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THE 7th GUEST El CD 

ROM es el formato del futuro y este 
juego de Virgin aprovecha al 
maximo su capacidad. Os 
descubrimos todos los secretos de 
un invitado muy especial. 

LEATHER GODDESSES 

OF PHOBOS 2 En uno de 

los satelites del planeta Marte 
habita una raza muy 
particular. Los invasores esta 
vez no son criaturas 
deformes, sino hermosas 
y atractivas mujeres 



PRIMER CONTACTO 

LINKS 386 

PRO Jugaral 
golf nunca ha 
sido tan facil y 
tan divertido 
como con la 
segunda parte 
del inolvidable 
«Links» de 
Access. Hemos analizado sus cualidades para 
que no perdais detalle de las novedades que 
presenta con respecto a su antecesor. 

ALTA 
DENSIDAD 

En esta seccion podeis 
encontrar las 
instrucciones completas 
para poder cargar los dos 
discos que acompanan a la 
revista. Mas de seis megas de 
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dad' 



es. 



* i IS "-. 



'?< .¥ 



5 PRIMERA LINEA Todas las no 
vedades para los proximos meses en direc- 
to desde los lugares mas alejados del mun- 
do. Nuestros corresponsales trabajan a 
fondo para manteneros en "primera linea" 
con la ultima informacion. 

1 2 PREVIEW Electronic Arts tiene 
a punto una de las mas completas aven- 
turas graficas de la temporada. Os con- 
tamos como sera el juego que protagoni- 
za Sherlock Holmes y su inseparable 
colega, el doctor Watson. Jack el destri- 
pador ha vuelto a la carga. 




El protagonista de la primera 
pdgina de nuestra revista des- 
cubrird pronto que existe un 
criminal a su altura. Para to- 
dos vosotros: «Los archivos se- 
cretos de Sherlock Holmes». 




650 plus. (Incluido IVA) Canai ias, Ceuta y Melilla 61 5 ptas. 




PANTALLA 
ABIERTA 

fM^ A-TRAIN 

_ j|^ , Maxis continue) 
d4 I/2J1K ;; por los caminos 
I de la simulacion 
■ tan real como la 
vida misma. 
Nuestra mision 
ahora es 
construir una 
eficiente red de transportes publicos 
para las grandes metropolis del mundo. 

INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS Prototipo 
del aventurero 
clasico, 
nuestro amigo 
Indiana Jones 
siempre ha 
salido 

favorecido en 
la conversion 
de sus 
andanzas al 
ordenador. En 
este nuevo programa tendrd que 
descubrir los misterios de la Atldntida, 
mientras intenta que su viejo enemigo 
Hitler no se haga con los secretos de la 
civilizacion mas poderosa que haya 
habitado en nuestro planeta. 




FLASHBACK 




THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 

Guybrush Threepwood 
nos visita de nuevo y esta 
vez lo hace en version 
CD-ROM. La aventura 
esta servida. 

A FONDO 




HARPOON Ha 

estallado la guerra entre 
las fuerzas de la OTAN y 
el Pacto de Varsovia. Te 
ensenamos como salir 
vencedor con el menor 
numero posible de bajas. 



^^^ iempre parece complkado presen- 
^ tar el primer numero de una revis- 
m^ ta porque hay que contar una his- 
m toria sobre los contenidos y el 
W publico a quien se dirige. En nues- 
tro caso es bastante facil. El publi- 
co son los usuarios de PC que quie- 
ren dedicar su ordenador a cosas mas divertidas 
que una hoja de calculo, un procesador de fexto o 
un programa de gestion; videojuegos, programas 
de creatividad, nuevas tecnologias y todo eso [pue- 
des aclarar mas dudas mirandote al espejoj. En 
cuanto a los contenidos no hace falta que te diga- 
mos que son autenticamente explosivos, desde los 
dos discos de alta densidad que habras encontrado 
junto a la revista, hasta las secciones en las que co- 
mentamos los juegos mas novedosos o ensenamos 
a terminar los programas mas emocionantes del 
momenta. Nuestro objetivo es conseguir que cuan- 
do llegues a la ultima pagina estes ya deseando ver 
la primera del numero siguiente. Por supuesto es- 
peramos tus sugerencias, que nos digas que te gus- 
to y que no. Aceptaremos humildemente las criticas 
e intentaremos superarnos. Para este proyecto no 
nemos escatimado esfuerzos, ni en equipos ni en 
gente, y confiamos que el resultado de estos meses 
de preparacion te guste tanto como a nosotros. 
Bienvenido a PcMania. 

Domingo Gomez, Director 



21 REPORTAJE Visitamos el Eu- 
ropean Computer Trade Show de Lon- 
dres, la feria mas importante del mundo 
del videojuego y os acercamos todas las 
novedades que vimos por alii para nues- 
tros ordenadores. 

32 ARTE DIGITAL «Animator 
Pro» de Autodesk es uno de los progra- 
mas, tanto para profesionales como pa- 
ra principiantes, mas interesantes con 
los que trabajar en el mundo de la ani- 
macion informatizada. Conocedlo a fon- 
do con nuestra ayuda. 



36 COMO SE HACE Nos des 

plazamos hasta la sede central de NCR 
para que uno de sus expertos nos cuente 
todos los secretos de un interesante termi- 
nal multimedia. 

45 PIXEL A PIXEL Los artistas 
del pincel computerizado tienen en esta 
pagina un lugar reservado. No os la per- 
dais si os gusta dibujar en la pantalla. 

46 PANTALLA ABIERTA Los 

lanzamientos de todas las companias revi- 
sados a fondo por nuestros comentaristas. 



63 CONSULTORIO Vuestras 
dudas mas peliagudas seran resueltas 
por especialistas en cada tipo de juego. 

64 ESTO TIENE TRUCO Solu 

ciones, por supuesto con trampa, para 
los programas en los que estabais com- 
pletamente atascados. 

73 PC SHOP Todo el hardware y 
el software que puede convertir vuestro 
PC en un super ordenador. Conectad con 
estas paginas y nunca podreis decir que 
vuestro equipo esta anticuado. 
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REQUIERE: AT (286) o superior, disco duro, 640 K de RAM. 
SOPORTA: VGA, MCGA, Ad Lib, Sound Blaster, Raton y Joystick. 
VERSIONES: PC, 256 COLORES, Libra de Pistas disponible. 



Lleva a tu familia a un viaje de descubrimientos. Descubre 
la belleza y misterios del mar. Eco Quest te embarca en una 
emocionante aventura en la que se subraya el delicado y 
milagrosoequilibrio de la naturaleza. ;Descubre lo que puedes 
hacer para salvar la Tierra! 



Unete al joven Adam y a su amigo Delphineus en su 
peligrosa mision submarina. Juntos, tendreis que enf rentaros 
a los terribles residuos toxicos, perforaciones petroh'feras, 
mortales redes a la deriva y otros peligros, mientras buscais 
a la gran ballena, el Rey Cetus. 



C/ Serrano, 240 

2801 6 Madrid 

Tel: (91 ) 458 16 58 
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El software espanol en la brecha 

Quienes dudaran de la 
continuidad de algunas 
companias espanolas en 
el mercado del PC, podran com- 
probar muy pronto su error. En 
breve Diabolic, una historica del 
soft en nuestro pais, piensa lanzar 
en este formato su ultimo progra- 
ma. Un titulo de lo mas "mono" 
en todos los aspectos. El titulo 
provisional del citado programa 
es «X Ball», y basicamente es un arcade cuyo protagonista tiene un aspecto un 
tanto simiesco, ya que se trata de un gorila. Tras un primer contacto con «X Ba 1 1 » 
podemos comentar que se trata de un juego en el que los reflejos y la habilidad 
estan a la orden del dia. Nuestra mision consistira en recoger una numerosa 
cantidad de bolas y encestarlas en sus correspondientes departamentos segun el 
color que posean, rojo, bianco o azul. Su adiccion no es precisamente pequena 
y goza de unos buenos graficos, un movimiento suave y bastante precise 




Un policia del futuro, un 
programa futurista 

Ocean ha realizado la conversion de la peli- 
cula «Robocop lll». El programa es un re- 
volucionario arcade en tres dimensiones, 
que alguno de voso- 
tros ya habra visto 
en cualquiera de las 
versiones ya publica- 
das para otros orde- 
nadores. Esta prome- 
te ser mucho mas 
rapida y espectacu- 
lar que cualquiera de 
ellas. Aun sigue sin 
saberse cuando se 
estrenara la pelicula, pero casi seguro que el juego 
llegara a las pantallas de vuestros PCs en diciembre. 





La gran cali- 
dad que estd 
caracterizan- 
do al softwa- 
re de entretenimiento y a las 
aplicaciones editadas en CD- 
ROM para PC. Parece ser tan 
solo el comienzo de algo mu- 
cho mas serio y espectacular. 
Indudablemente, el CD-ROM 
pasa por ser el futuro forma- 
to de almacenamiento masi- 
vo para ordenador y seria de 
desear que los fabricantes 
comenzardn a unificar crite- 
rios incluyendo de serie un 
lector de este tipo. 

Pero la duda nos asalta, 
puestos a especular con los 
tiempos venideros: £se desa- 
rrollardn unidades de lectura- 
escritura?, £serdn capaces las 
companias de afrontar el reto 
y producir juegos que explo- 
ten al mdximo las posibilida- 
des del formato CD-ROM?... 
Quiza tengamos que esperar 
menos tiempo del que pensa- 
mos para ver cosas realmente 
impresionantes. 




De punto y 
aparte merece 
ser calificada 
la escasez de 
arcades dindmicos de que dis- 
fruta el PC. Puede que estemos 
en un error, pero creemos que 
son muchos los aficionados a 
este tipo de juegos que estan 
siendo olvidados por las com- 
panias que se dedican a reali- 
zar otra clase de software, co- 
mo simuladores y aventuras, 
que por otro lado son fantdsti- 
cas, nadie lo duda. 

Sin embargo, dadas las ca- 
pacidades que han sido desa- 
rrolladas por los fabricantes 
de hardware, no nos explica- 
mos cdmo es que aun nuestros 
ordenadores no pueden dis- 
frutar de versiones de cldsicos 
como, por ejemplo, «R-Type». 
£Es que el PC tiene que ser me- 
nos que los demds?, £no exis- 
te ninguna compania capaz de 
arriesgarse un poco en este te- 
rreno? El guante ha sido lan- 
zado, solo falta alguien que se 
atreva a recogerlo. 



Un juego realmente"cool" 




La ultima bomba del cine norteamericano se encuentra ya dis- 
puesta para saltar a otras pantallas. Las de nuestros ordena- 
dores. «Cool World», es una pelicula de la Paramount, pro- 
tagonizada por Kim Basinger, muy al estilo de «jQuien engano a 
Roger Rabbit?». En el programa, por lo que hemos tenido oportu- 
nidad de ver, no ha quedado mucho del argumento original, al 
menos a priori, aunque claro, quiza seria un poco fuerte ver el re- 
sultado de trasladar al PC todo lo que sale en la pelicula. 

Los programadores de Ocean, han resuelto la papeleta, creando 
a simple vista un arcade horizontal, en el que tomaremos el papel 
de Jack Deebs, un creador de comics que ha sido transportado al 
interior de su ultima creacion, el «Cool World». 
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El autentico origen del hombre 
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irage acaba de resolver de un plumazo anos y anos de dis- 
cusiones cientificas sobre si el hombre descendia de tal o 
cual especie. Seguramente los cientificos de los cinco conti- 
nentes no daran ningun valor al descubrimiento, pero nosotros esta- 
mos seguros de que ellos son los que se equivocan. Y estamos fan 
seguros porque vamos a tener muy pronto entre nosotros «Humans», 
el vistazo mas divertido y guason que hemos podido echar a la Edad 

de Piedra. 

«Humans» es 
un arcade que 
combina plata- 
formas y habi- 
lidad, un poco 
en la linea de 
«Lemmings» / 
en el que, a ba- 
se de paciencia 
y mucho pen- 
sar, deberemos 
conseguir que la Humanidad evolucione hasta llegar a la civilization. 
Un juego en el que controlaremos a pequenas tribus de ocho humanos 
que deberan dar los pasos necesarios para descubrir cosas tan ma- 
ravillosas como la rueda o el fuego, y donde el encadenamiento de 
acciones juega un papel fundamental, asi como el buen humor, uno 
de los aspectos mas destacables del programa. 



Una aventura epica 
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Acuerdo Electronic Arts- 
Origin Systems 



L 




e la mano 
I de los pro- 
gramado- 
res Kevin Bulmer 
y Ian Downend 
nos llega «Lejends of Valour», 
la primera parte de una fantas- 
tica aventura que nos situa en la 
legendaria epoca medieval. La 
action se desarrolla en la ciu- 
dad de Mitteldorf, ambientada 
al estilo de aquellos tiempos en los que trabajan multitud de artesanos agru- 
pados en diferentes gremios. Las lineas de actuation a lo largo del juego son 

muy diversas y no hay un desen- 
lace establecido de antemano. 
Los distintos escenarios nos 
muestran tiendas, tabernas, hos- 
tales, templos, gremios (donde 
podreis buscar una mejora de 
vuestra position social) y maz- 
morras, con su habitual surtido 
de monstruos que solo quieren 
haceros la vida imposible. 



a soleada y turistica ciudad de San Mateo 
(California) fue el escenario en el que se anun- 
cio la firma del acuerdo por el que Origin Sys- 
tems paso a ser empresa subsidiaria de Electronic Arts. El valor del 
trato en cuestion entre ambas empresas puede haber alcanzado 
un total que ronda los treinta y cinco millones de dolares. 

Origin fue fundada en 1 983 por Robert y Richard Garriott, gra- 
cias a la popularidad alcanzada por la serie de juegos de rol Ul- 
tima, creada por el segundo. Durante los ultimos tres anos, Origin 
experimento un fuerte crecimiento en ingresos y rentabilidad, lo 
que sin duda ha sido determinante para que un gigante como 
Electronic Arts se decidiera a lanzar una oferta como la que cul- 
mino con la firma de ambas empresas el pasado mes de septiem- 
bre. Hasta la fecha, Origin ha desarrollado y editado mas de 
treinta tf tubs en multitud de formatos, incluyendo el CD-ROM, 
siendo distribuidos hasta ahora por Mindscape. 



Solo y con mucho miedo 

A lone in the Dark» es el nombre de la 

/<f /\ mas reciente super-produccion de la 
/ Vcompania francesa Infogrames que 

dentro de muy poco aparecera en las pantallas de 

nuestros ordenadores. 

Realizado con graficos vectoriales sobre image- 
nes bitmap, un metodo un tanto extrafio pero de 
resultados espectaculares, el juego es una aventu- 
ra con tintes de arcade en el que la principal mi- 
sion del protagonista es escapar de una casa en- 
cantada en la que sus peores pesadillas se 
convierten en realidad. 

Toda esta terrorifica y escalofriante historia es- 
tara disponible para 386 y superiores con tarje- 
ta VGA. Y, si contais con una tarjeta de sonido, 






vais a alucinar con los efectos especiales que ha 
creado Infogrames especialmente para el pro- 
grama. De miedo. 
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Heroes 
para 
todos los 
gustos 



Cuando la cibernetica se pone 
al servicio de la diversion, 
da como resultado inevitable 
juegos al estilo de «Cyber Space», 
un original programa que, a traves 
de Empire, lleva el sello 
inconfundible de Icon Crown Enter- 
prises, autores entre otros de «War 
in the Middle Earth». 

La caracteristica mas sobresaliente 
de «Cyber Space» es que sus multi- 
ples menus se superponen a la 
pantalla principal, de modo que 
podeis comprobar instantanea- 
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mente de cuantas armas disponeis 
y que ordenes podeis ejecutar, sin 
tener que estar constantemente 
cambiando de pantalla. Ello, logi- 
camente, favorece la comodidad y 
la rapidez de juego, algo que 
siempre se ha echado un poco de 
menos en otros juegos de este ge- 
nero. Todo ello situado en medio 
de una trama policial bastante 
compleja, con multiples posibilida- 
des de juego, que, con toda proba- 
bilidad, nos haran permanecer jun- 
to al ordenador mucho, pero que 
mucho tiempo. 



El retorno de LucasArts 

Seguramente muy pocas personas, por no decir nin- 
guna, no habran visto jamas ninguna de las tres 
entregas de la trilogia de «La guerra de las Gala- 
xias». Y seguramente tambien, mas de uno de los que 
recuerden las espectaculares batallas espaciales que se 
vieron en la pantalla grande entre las fuerzas imperiales 
y los rebeldes, se quedaria con las ganas de pilotar uno 
de aquellos in- 
creibles cazas, 
que dejarian 
en mantillas al 
mas ultramo- 
derno de nues- 
tros aviones. 
Pues ahora, 
todas nosotros 
vamos a tener 
la oportunidad 
de vivir en directo la lucha contra el Imperio, por la sen- 
cilia razon de que LucasArts tiene ya a punto «X Wing», 
el simulador espacial mas real que se haya visto jamas 
o, al menos eso dicen. 

Lo que si es seguro, es que el programa cuenta con 
una capacidad grafica excepcional y unas escenas de 
batallas realmente espectaculares. Y conociendo la ha- 
bitual calidad de los productos de LucasArts, lo mas se- 
guro es que nos estemos quedando cortos. Tan solo que- 
da por decir que, si todo lo que se comenta sobre este 
programa es verdad, ya pueden echarse a temblar jue- 
gos como «Epic» o «Wing Commander», porque la 
competencia va a ser terrible. 




La imagen 
mas pura 
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seis meses del encuentro de Ima- 
gina, se celebro en Chicago una 
de las ferias mas importantes del 
mundo en cuanto a imagen por ordenador se refiere, Sig- 
graph '92. Todo tipo de nuevas tecnicas de modelacion y 
renderizacion, aplicaciones en television de alta defini- 
cion, estudios sobre sistemas de particulas, fractales, mul- 
timedia, aplicaciones medicas, etc, pudieron verse en la 
feria de la imagen de Chicago. 

Resenar tambien una curiosa novedad de esta ultima 
edicion de Siggraph. La creacion de un "espacio joven": 
Sigkids. Dedicado a los jovenes de 1 1 a 1 7 afios, reunia 
distintas aplicaciones trabajando sobre PC, Amiga y 
Mac, junto a una potente estacion grafica Iris de Silicon 
Graphics. Toda una escuela de futuros disefiadores. 
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Silmarils nos invito al interior 
de un juego ilamado «Transarti- 
ca». Nuestra mision es llevar el 
tren que da nombre al progra- 
ma a su destino, salvando mil 
obstaculos. 

Si decimos comanche, todos 
pensaremos en un tipo empluma- 
do. Sin embargo, el juego de No- 
va Logic, «Comanche», es un ex- 
celente simulador de helicoptero, 
con increibles graficos y sonido. 

Delphine Software han realiza- 
do «Flashback», la continuacion 
del genial «Another World". 

«Populous II. The Challenge Ga- 
mes", ya aparecido en otras ver- 
siones, saldra ahora en formato 
PC y nos pondra sobre el tablero 
cerca de quinientos nuevos terri- 
tories que conquistar. 

"Carriers at War», una joya de 
la estrategia realizada por Elec- 
tronic Arts, ya se encuentra dis- 
ponible en el mercado..., ingles, 
desgraciadamente. 

Francois Lourdin, responsable 
de la compania francesa Info- 
grames, presento en la sede de 
Erbe Software los nuevos juegos 
que apareceran en los proximos 
meses bajo el sello de Disney. 
Mickey sera el principal protago- 
nista de esta serie de programas 
educativos que haran las delicias 
de los mas pequenos de la casa. 
El proximo mes os ofreceremos 
mas informacion sobre esta inte- 
resante rueda de prensa. 

Dentro de muy poco no va a 
hacer falta aprender los coman- 
dos del MS DOS para poder ma- 
nejar el ordenador. Topo Soft 
pondra a la venta a finales de 
este mes una utilidad de nom- 
bre «QuicKit», que sera una es- 
pecie de sistema operativo to- 
talmente grafico. 

Jonathan Griffiths, programa- 
dor de «Campaign», un emocio- 
nante juego de estrategia y el 
mas reciente lanzamiento de 
Empire, visito hace unos dias 
nuestra redaccion para mos- 
trarnos todos los secretos del 
programa. 
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The fth Guest 

Escalofrio Vis 



VIRGIN GAMES 

EN PREPARACION: PC CD-ROM 



Mucha gente cree que el ordenador es 
un aparato frio, matematico y, por su- 
puesto, carente de todo sentimiento 
considerado exclusivo o caraderistico 
de los humanos. Aunque alrededor de 
esta opinion habria sus mas y sus me- 
nos, todos podriamos llegar a pensar 
del mismo modo. Pero..., - t y si a nues- 
tro PC \e introducimos un CD-ROM con 
«Ihe 7m Guest»? Entonces to/ vez se 
vengan abajo nuestras convicciones y 
veamos "cobrar vida" a nuestros PCs. 
iQuien no femblara de miedo ante las 
imagenes -si es que no son visiones- 
de seme/onfe juego? Ni siquiera el 
propio PC podra evitar un ligero esca- 
lofrio al cargar el programa. 

8 Pcmania 





QElargumentode 
«The 7th Guest» ha sido 
creado por Matthew 
Costello, un conocido 
escritor de novelas 
de terror. 

QUnafuerza 
irresistible empuja a\ 
protagonista de nuestra 
historic a cambiar el 
rumbo de su vida. 






cion, Trilobyte, encabezado por el genial trio 
que componen Rob Landeros, artista; Grae- 
me Devine, programador; y Matthew Coste- 
llo, guionista. 

Los dos primeros pertenecieron hasta hace 
dos anos al equipo de investigacion y desa- 
rrollo de Virgin Games, la misma compania 
para la que han programado «The 7th 
Guest». Fue entonces cuando decidieron fun- 
dar Trilobyte, un grupo especializado en el 
desarrollo de juegos en CD-ROM. 



UN ARGUMENTO 
SIN RESTRICCIONES 

El tercer miembro del citado trio, Matthew 
Costello, ha sido el encargado de dar argu- 
mento a un juego ya concebido como algo 
muy proximo a la Realidad Virtual. Para ello, 
los dos inspiradores del proyecto pensaron 
que lo mejor era no poner ningun tipo de res- 
triccion al caudal literario de Costello, cono- 
cido periodista norteamericano y autor de 
novelas de terror. La idea basica es que el ar- 
gumento no se tenia que amoldar al soporte 
tecnico al que iba dirigido, sino al reves. Esta 
filosofia ha permitido calibrar hasta que pun- 
to las posibilidades del CD-ROM aun no han 
sido totalmente explotadas. 
Volviendo al argumento en si, diremos que 
se centra en torno a la figura de Henry Stauf, 
jQuien y que es lo que ha dado origen a rufian y maton de poca monta que ya ha lle- 
un juego ya plenamente instalado en la pro- gado a su maxima degradacion. Es entonces, 
xima generacion? La respuesta viene dada tras cometer uno de sus numerosos delitos, 
por el nombre de un equipo de programa- cuando percibe la vision de una muneca ta- 
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The /th Guest 



llada, cuya cara esta perfectamente trazada. 

Esta imagen es tan impresionante que nues- 
tro protagonista no podra olvidarla jamas y 
se vera impulsado a realizar una copia de 
la misma. Unos dias mas tarde entra en un 
bar, llevando en la mano su obra de arte y 
causando tal admiracion entre los presentes 
que el camarero le pide que se la venda pa- 
ra su hija. Ese es el origen de una nueva pro- 
fesion para Henry: la fabricacion de jugue- 
tes, actividad en 
la que pronto se 
gana una exce- 
lente reputacion. 
Al cabo de un 
tiempo ya posee 
una cadena de 
jugueterias y su 
nombre esta en 
boca de todos 
los ninos. 

Cuando su vi- 
da parecia defi- 
n i tivamen te 
asentada, Henry 
tiene una nueva 

vision. Esta vez se trata de una extrana casa 
y una fuerza irresistible le empuja nueva- 
mente a reproducir. Nada mas terminarla, 
empiezan a suceder cosas insolitas. Entre 
ellas ocurre que los ninos de la ciudad con- 





cluye en una mansion de su propiedad. Es 
en este momento, en la Norteamerica de la 

traen una misteriosa enfermedad de la que Gran Depresion, cuando empieza el juego 

una chiquilla acaba muriendo con una mu- propiamente dicho. 

fieca de Henry en la mano. Seis personas deciden aceptar una invita- 

Poco despues nuestro protagonista decide cion de Henry, quien les propone acudir a 

cerrar todas sus tiendas de juguetes y se re- su mansion. Tienen la esperanza de que to- 
dos sus suenos se veran cumplidos. Al entrar 
en la casa asumen el reto de resolver todos 
los enigmas que su dueno les plantee. Lo que 
ellos no saben es que la clave del enigma se 
encuentra en la presencia de un septimo in- 
vitado. Este ultimo es quien da nombre al 
juego. Cuando hallen dicha clave, resolve- 
ran el mas importante de todos los acertijos: 
la verdadera naturaleza de Henry Stauf, sus 
visionesy su casa. 

Toda esta trama queda envuelta en una 
atmosfera de gran misterio e intriga. Esta 
situacion provoca que cada personaje lle- 
gue a preguntarse por que se encuentra 
precisamente en ese sitio y que es lo que ha 
pasado con los demas invitados. Mientras 
tanto, deambulan por la casa en busca de 
una respuesta. 
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MAS ALLA DEL ESPECTACULO 
VISUAL 

Cuando afirmamos que este programa va 
mas alia de todo lo convencional y se situa 
en los mismos limites de la Realidad Virtual, 
no creemos exagerar en absoluto. Si no, ob- 
servad detenidamente esos graficos renderi- 



nuo§ ae misteno 

pvue/vl por 
fomplelo a este 
programa. Y con 
el, a cada uno de los 
personajes de tai 
particular histori^. 

#£n ef septim 
invitadoilamansio 
di Henry se encuentn 
laklave del enigma. 
Efyesto de los 
huespedes deberan 
wuscar la respuesta. 

J 




zados, que muestran hasta la textura de los 
objetos y "traspasan" la pantalla del orde- 
nador. Asimismo, llaman poderosamente la 
atencion las figuras de los personajes. Estas 
siluetas han sido dibujadas por medio de 
hologramas y plasmadas en el decorado a 
traves de una tecnica especial. Para ello, 
Trilobyte ha recurrido a los servicios de una 
compania de produccion, la cual diseno to- 
dos los personajes sobre una pantalla de 
color azul. Trilobyte se encargo de digitali- 
zar las imagenes cuadro a cuadro, supri- 
miendo el color de fondo y sustituyendolo 
por un decorado renderizado. 

El resultado de todo este proceso es una 
secuencia en la que los personajes se trans- 
parentan y abundan las imagenes del pa- 
sado que nos recuerdan la tecnica cinema- 
tografica del "flash-back". 
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Ademas, se han suprimido una serie de 
opciones como los iconos, los inventarios, 
las filas de teclas y los dialogos figurados, 
en un intento de mostrar una serie de ima- 
genes lo mas realistas posibles, como si es- 
tuvieramos frente a una pantalla de cine. 

«The 7th Guest» ira presentado en dos CD- 
ROMs. El primero de los mismos contiene el 
argumento preliminar, asi como diversas 
perspectives de la casa. Mientras que en el 
segundo se incluyen el nudo y el desenlace 
de la accion, junto con otras imagenes del 
escenario en el que se situa el juego. Para 
jugar solo se necesita un interruptor de disco 
y una memoria minima de 1 mega de RAM. 
Se preve el lanzamiento de este programa 
unicamente en PC, aunque es posible que 
mas adelante saiga en otros formatos. Os 
mantendremos informados de lo que ocurra 
en Espana.# 

Jose C. Romero. 
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G E N U I N S A 

Las companies de software pare 
aventuras arafkas basadas en ** 
los tasos de «Done», inspi 
Indiana Jones o de «D 
Ahora, a todos aquellos i 
y los rlarkonnen, a los q 
los abismos gigeria 

Londres de 
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ELECTRONIC ARTS 
AVENTURA GRAFICA 

ondres, noviembre de 1 888. 
Llueve y hay una densa nie- 
bla, como casi todas las no- 
ches del crudo otono ingles. 
Pero hoy va a suceder algo 
que hard que esta fecha sea 
recordada durante mucho 
tiempo. 

En uno de los multiples y 
oscuros callejones de una 
■ hermosa avenida, concreta- 
W M mente de Oxford Street, un 
W m, gato negro huye ante la 
aparicion de una siniestra fi- 
gura envuelta en una gran 
capa. El personaje se esconde tras un gran 
cajon y, una vez oculto, enciende un pitillo. 
Se diria que espera a alguien. A este tene- 
broso callejon va a dar la puerta trasera del 
Regency Theatre. 

Como ya es tarde y la funcion ha termina- 
do, una joven actriz, que luce un llamativo 
traje rojo, decide salir por detras para tomar 
un atajo que le lleve antes a su confortable 
hogar. Sera la ultima decision que tome en 
su vida. Tras abrir la puerta, y nada mas ba- 
jar las escaleras, lo unico que acierta a ver 





Sherlock Holmes recibe una misteriosa nota 
del inspector Lestrade y decide ir a verle. 




Con este 

programa tenemos 

la gran 

oportunidad de 

resolver uno de 

los mas famosos 

asesinatosdela 

historia dela 

criminologia. 







El arma 

utilizada en este 

espantoso caso, 

un escalpelo, es 

una de las cloves 

queconfirman 

que el asesino es 

un profesional de 

lamedkina. 



es una gran sombra que se le echa encima y 
algo metalico que brilla en la oscuridad. 

Cerca, en la rivera del Tamesis unos vaga- 
bundos oyen dos gritos. El primero, el de la 
victima, y el segundo, el de la mujer que des- 
cubre el cadaver. 

SOSPECHOSO: JACK 
EL DESTRIPADOR 

A la manana siguiente, lluviosa como de 
costumbre, un agente de policia llama a la 
puerta del 221 B de Baker Street. Mrs. Hud- 
son le abre la puerta, al parecer trae un 
mensaje para el propietario de la casa, el 
senor Sherlock Holmes. 

El singular detective y su colaborador, el 
doctor Watson, estan desayunando cuando 
empiezan a leer la inesperada nota. Es del 
inspector Lestrade, de Scotland Yard, y en 
ella se cuenta el terrible suceso que acontecio 
la noche anterior. 

Inmediatamente, Sherlock y su gran amigo 
Watson deciden ir a la escena del crimen. 
Alii descubren que el cadaver presenta una 
peculiaridad, ha sido sadicamente desfigu- 
rado. Parece que los temores de Lestrade son 
ciertos: Jack el destripador ha vuelto. 




El curso de los sucesos Neva la investigacion 
a On lugubre tanatorio londinense. 




En la terrible escena del crimen, Sherlock 
examina el cadaver de la desdichada mujer. 



En el camerino del teatro, el sagaz detective 
busca pistas sobre el sadico asesinato. 
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Solo los mas viejos del lugar 

recordaran la primera vez que Jack el 

destripador aparecio en la pantalla de un 

ordenador. Fue en la del Spectrum, alia por 

1985. CRL creo un conversacional al que 

llamo, «Jack the Ripper». De aquel 
programa solo se recuerdan dos cosas: su 

calidad y algunas descripciones 

especialmente sangrientas que provocaron 

diversos problemas de conciencia a los 

censores del Reino Unido. 

Poco tiempo despues, los creadores del 

«Hobbit», Melbourne House, llevaron a 

Sherlock Holmes al corazon del, por aquel 

entonces numero uno, Spectrum. 

«Sherlock» empezo a afianzar el genera de 

las aventuras conversacionales. 

Han pasado muchos anos, y los viejos 

soportes de cinta de cassete han dejado 

paso a los disquetes y al CD-ROM. 
Precisamente en este soporte acaba de ser 

comercializado un gran programa, el 

«Sherlock Holmes Consulting Detectives La 

compania responsable, ICOM, ha sabido 

aprovechar al maximo las enormes 

posibilidades de este nuevo soporte y ha 

creado una compleja aventura en la que, 

desempenando el papel del detective, 

deberemos desvelar el misterio en torno a 

tres asesinatos. Siempre, claro esta, con la 

ayuda del inseparable Watson 







En todos y cada uno de los casos, Sherlock 
cuenta siempre con la inestimable ayuda del 
doctor Watson. Es su mejor amigo. 




En una lujosa perfumeria, nuestro detective 
interroga a una bella mujer, Mrs. Belle, so- 
bre el crimen de la joven. 




Los graficos que se muestran en este gran 
programa recrean a la perfeccion el ambien- 
te de la epoca. 







En el cdlido y confortable hogar de Sherlock 
Holmes, en el 221 B de Baker Street, arranca 
la accion de esta espectacular aventura. 




LA PERFECTA RECREACION 
DE UN CRIMEN 

El juego que Electronic Arts ha disenado 
es una aventura grafica al estilo de Lucas- 
Arts, Sierra o Delphine. El argumento, con 
crimen de por medio y detective sobre la 
pista, nos trae recuerdos del reciente «Crui- 
se for a Corpse». Y la aventura parece igual 
de interesante que la pequena maravilla con 
que nos deleito hace un par de meses la 
compania francesa. 

«Los archivos secretos de Sherlock Hol- 
mes», nos permitira recorrer la capital del 
Reino Unido, desde el Tamesis hasta Buc- 
kinghan Palace, pasando por el Soho y las 
mas populares calles de la ciudad, buscan- 
do al culpable de tan terrible crimen. Para 
ello contaremos durante el juego con un de- 
tallado mapa en el que seleccionar el desti- 
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Holmes no le va a 

ser nada facil 

esdarecer este 

misterioso 

asesmato. La 

ayuda de Watson 
es elemental... 



no de nuestros heroes durante el curso de 
sus investigaciones. 
Todos los personajes clasicos de las nove- 



las de Holmes aparecen tambien en la aven- 
tura. Una de las caracteristicas basicas del 
programa es que casi todos ellos poseen su 
propia voz digitalizada, que podras escu- 
char con una calidad perfecta si posees la 
tarjeta de sonido adecuada, por supuesto. 

BASE LITERARIA 
PARA UN GRAN PROGRAMA 

Sir Arthur Conan Doyle, el prestigioso es- 
critor ingles que creo a Sherlock Holmes, se 
sentiria muy satisfecho si levantara la cabe- 
za. Su personaje favorito no solo no ha 
muerto sino que revive en la era del orde- 
nador. Los graficos de este Sherlock Holmes 
son muy buenos, como podeis observar en 
las fotografias. Definicion y detalle son sus 
mejores cualidades. La alta calidad de este 
entorno grafico asi como el brillante sonido, 



crean lo que destaca en este programa por 
encima de todo, la perfecta ambientacion. 

Nos sentiremos poco menos que en una 
pelicula de la Hammer. Todos los personajes 
con los que podremos interactuar son real- 
mente inteligentes, incluso realizan acciones 
cuando no estan hablando con nosotros. Si 
a esto anadimos un interesante argumento 
no nos queda mas remedio que felicitar a 
Electronic Arts. 

Los detectives aficionados van a necesitar 
toda su suspicacia y astucia para solucio- 
nar este caso. Sherlock Holmes y Jack el 
destripador unidos. Ficcion y realidad mez- 
cladas en un ordenador. Un enfrentamiento 
digno de convertirse en un gran programa 
que, ademds, va a ser traducido al espa- 
nol. Su version definitiva, no tendremos que 
esperar mucho para hacernos con ella, es- 
tara probablemente a la altura de las nove- 
las de Doyle. A pesar de que sea algo bas- 
tantedificil.# 

Anselmo Trejo 
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Leather Goddesses 

ofPhobos 2 



Si os decimos que la compania Infocom 
es la creadora de aventuras conversacio- 
nales que han alcanzado gran ex/to en 
el extranjero, to/ vez os quedeis como al 
principio. Pero si anadimos que sus jue- 
gos mas famosos han sido ios de la saga 
de Zork, puede que la cosa cambie para 
los grandes aficionados a este tipo de 
programas. Ademas, tomb/en han reali- 
zado la primera parte de la aventura 
que ahora nos ocupa, la cual tampoco 
ha salido en nuestro pais. Sin embargo, 
por fin, la cosa parece que ha cambiado 
y muy pronto podremos disfrutar en cas- 
tellano de la segunda parte de aquel es- 
tupendo programa llamado «leather Go- 
desses of Phobos». 




Para aquellos que no conozcais tar tal catastrofe. Vuestra mision comienza 
la historia del juego, os dire- cuando una nave espacial se estrella en las 
mos que en los anos 30, un afueras de Atom City. A partir de este mo- 
cientifico aseguro que un gru- mento, vuestra unica preocupacion sera re- 
po de diosas de otro planeta parar la nave con distintos objetos que ha- 
habian intentado conquistar la Tierra, pero cen funcionar el 
nadie le creyo. Gracias a su habilidad e in- 
genio, logro que tan desagradable -o agra- 
dable, segun se mire- acto no se produjera. 
Ellas prometieron que algun dia volverian y 
se vengarian de la afrenta sufrida. Y ese dia 
ha llegado. Las diosas han organizado un 



plan de conquista y solo vosotros podeis evi- ma. Para ello, los programa 




encen 



LAS DIOSAS YA ESTAN AQUI 
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A juzgar por algunas pantallas, una cosa queda clara: la "tempera- 
tura" de esta aventura crece a medida que avanzamos. 



iQue puede desear esta senorita de nosotros? Pues nada, tendre- 
mos que indagar sobre ello dentro del automovil... 
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Leather Goddesses o/Phobos 2 




Como podeis comprobar, parece que la calidad de las imageries es La aceion se desarrolla en un pequeno pueblo llamado Atom City, 
uno de los aspectos que mas destacan en el juego. donde podremos conversar eon sus habitantes. 



conseguir vuestro objetivo sera diferente se- 
gun el personaje que hayais escogido, ya 
que cada uno tendra sus habilidades con 
respecto al resto de los que habitan en la 
ciudad. Aunque entre los dos humanos las 
acciones no distaran mucho entre si, con 
Barth cambiaran totalmente, y ademas el nu- 
mero de ellas sera mas reducido, pero no por 
ello mas facil. 

Tanto los graficos como el sonido, parece 
que tienen un buen nivel. Incluso podeis es- 
cuchar las voces de casi treinta pro- 
tagonistas, a traves de los altavoces 
de la tarjeta de sonido. Por supues- 
to en castellano. Esto es asi gracias 
a que la distribuidora ha contrata- 
do un equipo de doblaje que se ha 
encargado de poner su voz a los 
personajes. 

Se editard al mismo tiempo que 
en otros paises europeos y la difi- 
cultad estara medida para que no 
os desespereis o no sepais por don- 
de continuar ni que hacer. Si existe 
algo criticable es el escaso territorio por el 
que moverse, algo no muy usual en este tipo 
de programas. No obstante, podemos rese- 
nar en su defensa que la ambientacion esta 
lograda gracias a los graficos y las melodias 
que os acompafiaran durante el desarrollo. 

En resumen, se trata de un gran programa 
que sirve a la compania Infocom para entrar 
en el mercado espanol, y si todos van a ser 
como este, bienvenidos sean. # 

Oscar Santos 




Las diosas 

han organkado un 

plan I conquista. 

Solo tu podras 

evitar semeiante 

catastrofe. 
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;El unico obstdculo entre la Alemania nazi y el arma definitiva! 

Hace algunos miles de ahos, la Atldntida se hundio, y con ella el secreto de la mayor fuerza 
destructora de la Tierra. Pew los nazis han descubierto los secretos del antiguo reino y pronto 
tendrdn una bomba que podria acabar con la Segunda Guerra Mundial en quince minutos. 
Menos mal que Indiana Jones se ha cruzado en su camino... 







< 



Indiana Jones and Hie Fate at Attanhs ™ y © 1 992 LucasArts Entertainment Company. 
INDIANA JONES ®es una marco registrada de Lucasfilm Ltd. Usado bajo outorizacibn. 
Todos los derechos reservados. 
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Usted, su ordenador PC o Amiga y los nuevos Juegos Educativos 

de Walt Disney tienen mucho que ensefiarle a su hijo. 

Basados en los personajes mas famosos de los dibujos animados 

y con todos los textos traducidos a espafiol. Y si quieres 

oirlos a traves del SOUND SOURCE, los tienes con textos 

y voces en castellano. Estos tres juegos suponen 

un metodo revolucionario de auto aprendizaje y 

desarrollo de la memoria. 

Para ninos a partir de 2 anos. 
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Cita en Londres con lo Mejor del Software Mundial 
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El Business Design Centre ha reunido en 
sus mas de noventa stands a las companias 
mas significativas del sector. Tanto el software 
como el hardware han estado ampliamente re- 
presentados y el exito que sus organizadores 
auguraban ha respondido con creces a las ex- 
pectativas creadas. 

En las siguientes lineas hemos recogidos los 
elementos mas significativos que nuestra visi- 
ta a la feria nos ha deparado. Un largo camino 
que hemos recorrido para mostraros de pri- 
mera mano lo mejor del software mundial. 

ACCOLADE, DEPORTISTAS DE ELITE 

Accolade es una compania americana que, 
como seguramente todos sabreis, trabaja ba- 
sicamente para PC y compatibles. De esta for- 
ma, sus productos para nuestros ordenadores 
gozan de una calidad altisima y en esta edi- 
cion de la feria se notaba por la nutrida pre- 
sencia de visitantes a todas horas. Consegui- 
mos que nos hicieran un huequecito y nos 
mostraran «Summer Challenge*, ocho prue- 





«Waxworks» (Accolade) ha sido disenado 
por los autores de la serie "Elvira". 



bas en las que se han mezclado grafkos vec- 
toriales para los fondos, con personajes, los 
atletas, realizados a base de sprites. 
Tambien pudimos ver «Star Control II», ac- 
tion y rol mas alia de nuestro sistema solar. 
Una aventura que nos permitira surcar de nue- 
vo la galaxia y enfrentarnos con nuevos enemi- 
gos. «Spellcasting 301: Spring Break» una 
aventura grafica, continuacion de un programa 
que en Espana no llegamos a ver, que nos tras- 



«Star Control ll» (Accolade), una continuacion 
de un singular programa de rol. 



ladara a un ambiente repleto de estupendas 
mujeres dispuestas a colarse por nuestros en- 
cantos. Un juego que promete. «Waxworks» 
-otro de los programas estrellas presentados-, 
es el mas reciente trabajo de los creadores de la 
serie de «Elvira», ambientado de la misma for- 
ma pero con grafkos incluso mejores. Los afi- 
cionados a los juegos de rol tendran de nuevo 
que pasearse por caserones encantados y so- 
portar el ataque de brujas y zombies mil. «Dark 





Si hace un par de anos los usuarios de PC nos teniamos que conformar con los molestos bips del altavoz de nuestros 
ordenadores, hoy en dia existen inf'midad de tarjetas de audio que se equipan al sonido de cuaiquier otro modelo de 
ordenador. Ademas, por lo que pudimos ver, dentro de poco habra muchas mas. 

El estandar sigue siendo AdLib y todas y cada una de las placas siguen manteniendo la com- 
patibilidad con el modelo original de la compania que dio el primer paso. Pero las modernas 
tarjetas de sonido se parecen a la antigua AdLib unicamente en eso, en la compatibilidad. 



Til Practicamente todas las empresas que fabrican hardware presentaban su propio modelo de tarjeta 
para PC: Gravis Advanced Ultrasound, Sound Galaxy EX, Pro Audio Spectrum 16, Soundblaster 16, 
AdLib Gold 1000, Sound Master //..., y bastantes mas de companias de menor presencia en el mercado que eran 
casi todas copias mas o menos descaradas de uno u otro modelo de las grandes. 
La guerra que ahora esta dando comienzo enfrentara a las tarjetas de 8 bits con las de 16. Las primeras tienen la ven- 
taja de poderse utilizar incluso en los XT antiguos, que algunos quedan por ahi, y las segundas la de equiparar su cali- 
dad ya a los tan traidos y llevados 44. 1 kilohertzios del CD. 

En cuanto a los juegos que utilizan estas moderneces, pues no os preocupeis demasiado porque todos emplean el 
estandar para ser compatibles asi que podreis seguir escuchando el ruido de los motores de vuestro simulador favorite, 
el rugido de los monstruos de ese JDR que os tiene cautivados y los disparos del arcade de moda en cuaiquier tarjeta 
que decidais adquirir. famo?, itodavia no teneis ninguna? iA que esperais? 
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«History Line 1914-1918» (Blue Byte) es un 
nuevo modo de entender la estrategia. 



Half», basado en una historia del maestro del 
terror Stephen King, nos introducira en una pe- 
sadilla de la que sera muy dificil salir. Una 
aventura grafica a la que no debes jugar mas 
alia de medianoche. Y, por ultimo, «Zyconix», 
un programa de habilidad que prometen dejar 
pequeno al «Tetris». jSera cierto? De Accolade 
se puede esperar todo. 

BLUE BYTE, ESTRATEGIA A TOPE 

Muy pocas novedades presentaban en el Tra- 
de los responsables de esta compania alema- 
na, pero eso si, bastante jugosas. «History Li- 
n,e 1914-1918* es el intento de trasladar un 
juego de pura estrategia a un ambiente en 3D. 
Una tarea verdaderamente complicada que ha 
ocupado a la compania durante un largo pe- 
riodo de tiempo y cuyos resultados empeza- 
ran a dar sus frutos en los proximos meses. Si 
os gustan los programas de estrategia, si sois 
un Napoleon frustrado, o en activo, -jquien 
dice que los militares no usen su PC tambien 
para divertirse?-, «HistoryLine 1914-1918» 
os fascinara desde la primera pantalla. 

CORE DESIGN, UNA MALDICION 
MUY PARTICULAR 

"jCore se pasa al mundo del PC?" Algo asi 
se rumoreaba en la feria porque «Curse of En- 
chantia», el juego estrella de la compania, es- 
ta disenado para nuestro ordenador favorite. 

El programa es la historia de un muchacho 
cuya mision es liberar un extrano mundo de 
una maldicion. Magia, misterio, emocion..., 
en una aventura grafica realizada con toda la 
calidad de la que son capaces los autores de 
«Heimdall». A LucasArts y a Sierra les ha sa- 
lido un duro competidor y «Curse of Enchan- 
tia» tiene todos los ingredientes para ser un 
bombazo en el 93. 



HIRKO 

sn fin am 

hdas las tompanlas represeniadas en la edition 
de otono del iUS. estirn may ajetreadas preparando 

m/evoj produrtos en (,0-M. la opuesla por un 
krmato indestrurtible, intopiable y ton onos 

tararteristitas tetnitas que le baton ideal para el 
mertado del videojueqa, se petfila torn la alternat'm 

perlerta para ewtor las tikis que reqularmente 

atatanelsertor. 

Id, no babia nadie que lumra ninquna duda soke lo 

que seaun lodos es el futuro de los proqramas de 
enlreienimienio. in htados Mdos, que torn siempre 
ran par delante del reslo del mundo en ietnoloqia, los 

jueqos en CO-M se multiplitan tonslantemente e 
intluso existen empresas deditadas extlusiwmente a la 

venta de los COMs disponibles en el mertado. fii 
ellas puedes entontrar desde enormes hibkletas de 

proqramas de sbaremre y dominio publito, hasta 
exlensas dotumentationes soke tualquier tema que se 

os pueda pasar por la taoeia. Meditos, periodistas, 
ahoqados..., en potos alios las bases de dales que se 

emplean nabllualmenle en estas profesiones se 
almatenaron en un pequeno dista de 12 tenlimetros. 
ll mayor proalema que boy en dla lenemos en bropo 
para altamar a los ameritanos son los alios pretios de 

los lettores. ho eslamos sequros que poto a poto 

se iron normakanda. fensadque alprintipio los 
Compart Ok de audio iambien doblaban en tosle a los 

modelos artuales. k bate lak mas que una bajada 

qenewlhada para que las nnias se dupliquen y el 
porque de CO-M treita espetlatularmente. 

h las liendas inqlesas de \iieo\ueqas, que alqunas 
isilamos, las kits netesarias para tonmlir el K en una 

poiente mdquina multimedia ya se venden en los 

mismos estanles que los proqramas. hqui lo memos en 

breve, fyuro. 






«Curse of Enchantia» (Core Design) implica el 
salto definitivo de sus creadores al Pc. 



«Darkmere» tambien estaba recibiendo sus 
ultimos toques. Este primer juego de rol de 
Core, aunque «Heimdall» ya tenia algun que 
otro toque de JDR, presentara graficos isome- 
tricos en tres dimensiones y un monton de 
enemigos, hechizos y lugares que explorar. 
Core ataca al PC con todas sus fuerzas y..., 
;que se prepare la competencia! 

DOMARKYELQUINTO 
CENTENARIO 

,;Sera la licencia de la pelicula de Ridley 
Scott? Seguramente no tenga nada ver con el 
filme, excepto que el protagonista de «Colum- 
bus» de Domark es el senor Colon, don Cris- 
tobal de nombre. Si os apetecia descubrir un 
nuevo mundo en el siglo XV, ya teneis la opor- 
tunidad. Estrategia a tope en un juego dis- 
puesto a recordarnos una de las gestas mas 
importantes de la historia. 

«3D Construction Kit 2» es la continuacion 
del programa que nos permitio realizar nues- 
tros propios juegos en 3D usando la tecnica 
del Freescape. Ahora llega la nueva version 
con nuevos comandos, mayor facilidad de uso 
y, lo que es mas importante, una gran biblio- 
teca de imagenes para evitar que nos tenga- 
mos que pasar las horas dibujando los objetos 
que queremos incluir en el juego. 

Por otra parte, international Rugby Cha- 
llenge* hara las delicias de los aficionados al 
rudo deporte del rugby, mientras que otro 
programa de Domark, «AV8B Harrier As- 
sault*, deleitara a los pilotos informaticos. 

;Por fin!, podremos gritar dentro de poco. 
Porque esta preparandose una version total- 
mente remozada del «Trivial Pursuit*. «De- 
Luxe Trivial Pursuit* aprovechara todo lo que 
ha cambiado del mundo PC en los afios que 
han transcurrido desde la salida del juego ori- 
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COMPANIA 



ACCOLADE 



CORE DESIGN 
DOMARK 



ELECTRONIC ARTS 



NOMBRE DEL PROGRAMA OREDENADOR RECOMENDADO TIPO DE JUEGO 



SUMMER CHALLENGE 

ZYCONIX 

WAXWORKS 

CURSE OF ENCHANTIA 

3D CONSTRUCTION KIT II 
DELUXE TRIVIAL PURSUIT 
COLUMBUS 

LOST FILES OF SHERLOCK 
HOLMES: THE CASE OF THE 
SERRATED SCALPEL 
CAR AND DRIVER 



AT 286 

CUALQUIER PC 
AT 286 

AT 286 


DEPORTES 
DESTREZA 
JDR 

AVENTURA 


AT 386 


UTILIDAD 


CUALQUIER PC 
AT 286 


TABLERO 
ESTRATEGIA 



AT 286 
AT 386 



EMPIRE 


DRAGONS LAIR CD-ROM 


AT 386 


INFOGRAMES 


ALONE IN THE DARK 


AT 386 


INTERPLAY 


BUZZ ALDRINS RACE... 


AT 386 


KONAMI 


FRONTIER 


AT 286 




BATMAN RETURNS 


AT 286 


LORICIEL 


THE ENTITY 


AT 286 




DDAY 


AT 286 


LUCASARTS 


XWING 


AT 386 


MICROPROSE 


DAVID LEADBETTERS GOLF 


AT 286 




HARRIER JUMP JET 
F 15 STRIKE EAGLE III 


AT 386 
AT 386 


MILLENNIUM 


ROME AD 92 


AT 286 


MINDSCAPE 


BATTLETOADS 


AT 286 




ULTIMA VII PART 2 
STRIKE COMMANDER 


AT 386 
AT 386 


MIRAGE 


HUMANS 


CUALQUIER ORDENAC 




CYBER RACE 


AT 386 


OCEAN 


ROBOCOP 3 


AT 286 




LETHAL WEAPON 
UNIVERSAL MONSTERS 


AT286 
AT 386 



PSYGNOSIS 


LEMMINGS 2: THE TRIBES 


CUALQUIER ORDEN 


SIERRA 


KINGS QUEST VI 


AT 286 




ECO QUEST I 
SPACE QUEST I 


AT 286 
AT 286 


TITUS 


SUPER CAULDRON 


AT 286 




PREHISTORIC II 


AT 286 


UBI SOFT 


BCKID 


AT 286 




MEGALOMANIA 


AT 286 



U. S. GOLD 



VIRGIN 






STREET FIGHTER II 
LINKS 386 PRO 
LEGENDS OF VALOUR 
GREAT NAVAL BATTELS 

KYRANDIA 

THE 7TH GUEST (CD-ROM) 



AT 386 
AT 386 
AT 386 
AT 386 

AT 286 
AT 486 
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AVENTURA 
COCHES 





ARCADE 




AVENTURA 


ESTRATEGIA 


AVENTURA 


ARCADE 


ARCADE 


ESTRATEGIA 


SIMULADOR 




DEPORTES 
SIMULADOR 
SIMULADOR 

ESTRATEGIA 

ARCADE 

JDR 

SIMULADOR 

HABILIDAD 
ARCADE 

ARCADE 
ARCADE 
ARCADE 

HABILIDAD 

AVENTURA 
AVENTURA 
AVENTURA 

ARCADE 
ARCADE 

ARCADE 
ESTRATEGIA 

ARCADE 
DEPORTES 
JDR 
ESTRATEGIA 

AVENTURA 
AVENTURA 




«3D Construction Kit 2» (Domark), el mejor 
modo de aprender a disenar un programa. 




«Car & Driver» (Electronic Arts), alta resolu- 
cion para un simulador deportivo. 




«Los archivos secretos de Sherlock Holmes» 
(Electronic Arts), una aventura misteriosa. 

ginal. Imaginaros: VGA y audio a tope. Do- 
mark no solo continiia fuerte sino que esta 
dispuesta a quedarse durante mucho tiempo. 
;Y eso que tiltimamente parecian despistados! 

ELECTRONIC ARTS, COCHES Y 
SHERLOCK HOLMES 

Si estabais buscando un programa de co- 
ches, habeis tenido mucha suerte porque 
Electronic Arts tiene el que os hace falta. Su 
nombre es «Car and Driver» y su mejor baza 
es que esta hecho en VGA de alta resolution 
pero con el aliciente de poseer 256 colores. 
Mezcla entre el clasico «Test Drive» de Acco- 
lade y los tradicionales programas de carre- 
ras, «Car and Driver* presenta un aspecto 
sensacional y la posibilidad de conducir los 
coches mas caros del mundo. 




«Cyber Space» (Empire) trae a nuestras pan- 
tallas el mejor rol del futuro. 




«Nigel Mansell's world championship)) 
(Gremlin), velocidad en CD-Rom. 




«Alone in the dark» (Infogrames) un progra- 
ma sorprendente en todos los sentidos. 

Tambien era elemental que alguna compa- 
nia se decidiese a sacar un programa cuyo 
protagonista fuera el archifamoso Sherlock 
Holmes. «The Lost Files of Sherlock Holmes: 
The Case of the Serrated Scalpel» sera una 
extensa, no os podeis imaginar cuanto, aven- 
tura grafica cuyo principal aliciente, ademas 
del interesante argumento, es contar con vo- 
ces digitalizadas de la mayoria de los perso- 
najes protagonistas. 

Los aficionados a los JDR tienen una cita 
con «Space Hulk». Version para PC de un co- 
nocido juego de tablero, «Ultraboots» sera, 
aunque se mantiene bastante en secreto, un 
programa que presentara graficos renderiza- 
dos en alta resolucion. jDe que va? Poco se 
sabe, pero segiin sus creadores va perfilando- 
se como un arcade con tintes de estrategia. 



ECTS 




jCambiara al final? Pues es posible, no seria 
la primera vez. 
No queremos olvidar «Risky Woods», el uni- 
co programa presentado en el E.C.T.S. con se- 
llo espanol, «Print Shop de Luxe», que aun- 
que sea de Broderbund se presentaba en el 
stand de Electronic Arts y «Patriot», conti- 
nuation de «Harpoon», un programa que Th- 
ree Sixty, su autores, nos ensenaron mientras 
visitabamos el stand. 

EMPIRE, DATOS DIGITALES 

La estrategia parece que esta de moda por- 
que en casi todos los stands habia un progra- 
ma sobre el tema. El de Empire se llama 
«Campaign» y nos trasladara a la Segunda 
Guerra Mundial, poniendonos al mando de 
las fuerzas en conflicto. Otro programa im- 
portante era «Cyberspace», un juego basado 
en el libro de William Gibson «Neuromante», 
en el que nuestra mision sera escapar de las 
garras de una computadora que controla 
nuestros suenos. 

Empire ha decidido tambien editar los pro- 
gramas de su saga de «Dragon's Lair» y «Spa- 
ce Ace» en CD-ROM. ;Que mejor formate pa- 
ra las aventuras de Dirk y Ace? Desde luego, a 
nosotros nos parece una idea fantastica. 

GRANDSLAM, GOLF Y CONEJITOS 

«Nick Faldo Championship Golf» es el nom- 
bre del ultimo juego de Grandslam. El famoso 
golfista ha prestado su imagen y su nombre a 
un programa que nos permitira convertirnos 
en ases de ese cada vez mas popular deporte. 

Seguramente si lo que os gustan son los 
juegos de rol, vuestra election sera «Realms 
of Darkness». Un programa para 386 y su- 
periors que nos llevara a un mundo poblado 
por multitud de criaturas extranas y miste- 
rios por desentranar. 

Sin duda, lo mas original de Grandslam sera 
«Myra: The legend*. Myra es un conejo que 
esta harto de que su raza sea dominada por 
los humanos y decide tomar el camino de la 
venganza. Un curioso argumento para un, por 
supuesto, curioso juego. 

GREMLIN, CAMPEONES DE 
FORMULA 1 

«Nigel Mansell's World Championship* es el 
ultimo lanzamiento de Gremlin y un fantastico 
juego de carreras de coches. La Formula 1 no 



tendra secretes para vosotros, tras dar unas 
cuantas vueltas a cualquiera de los circuitos 
que incluye el juego, ;y son muchos! 
Para quienes disfrutaron la version informa- 
tica de «Hero Quest», Gremlin tiene prepara- 
da su segunda parte, «Legend of Sorasil». Es- 
ta tendra mas mazmorras, mas enemigos y 
mucha mas adiccion. Y dentro de esta catego- 
ria de juegos, «Daemonsgate I: Dorovan's 
Key» fue una sorpresa y coloca a la popular 
compania inglesa a la altera de las grandes en 
el mundillo del rol. La serie «Ultima» tiene un 
dificil competidor si Gremlin contimia con las 
superproducciones de RPG en la linea de 
«Daemonsgate». 

INFOGRAMES, TRAS LAS 
HUELLAS DE LOVECRAFT 

H.P. Lovecraft era un escritor de novelas de 
terror cuyas creaciones aterrorizaron a millo- 
nes de personas durante la primera mitad de 
este siglo. Basandose en sus historias, en In- 
fogrames han creado un programa llamado 
«Alone in the Dark» que revolucionara el con- 
cepto de los juegos de ordenador. La aventura 
transcurre en un antiguo caseron en el que 
estamos encerrados y en el que la principal 
mision sera encontrar la salida. Mientras la 
buscamos, nos atacaran los monstruos mas 
horrendos que se os puedan pasar por la ima- 
gination. «Alone in the Dark» esta realizado 
con graficos vectoriales sobre fondos bitmap y 
el resultado es grandioso. Una banda sonora 
impresionante complete el cuadro y para dis- 
frutar del mismo necesitareis cuanto menos 
un 386 rapidito. 

Editado bajo el sello Disney Software, «Stunt 
Island*, una simulation de vuelo en la que 
podremos crear nuestros propios aviones y fil- 
mar sus evoluciones por el cielo, junto a la se- 
rie de programas educativos de la compania, 
son el resto de los juegos que Infogrames pu- 
blicara en los proximos meses. 

INTERPLAY, LA CARRERA 
A LA LUNA 

El stand de Interplay en la pasada edition 
del E.C.T.S. fue, probablemente, uno de los 
mas concurridos ya que muchos eran los 
programas que alii se presentaban. Junto a 
Interplay y Buzz Aldrin, el segundo hombre 
en pisar la Luna, podremos dirigir la Agenda 
Espacial Americana, la NASA, y colocar a 
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uchos os habreis preguntado que es lo que nos queda en el recuer- 
do tras visitar un lugar tan concurrido como el European Computer 
Trade Show. ^Que stand nos parecio mas espectacular? Pues la verdad es 
que la respuesta es facil: Mindscape. 

No solo porque tenian una columna rodeada de monitores y altavoces en los 
que continuamente se mostraban las demos de sus nuevos juegos, columna 
que, por cierto, debia tener hasta el gorro a Atari, que estaba al lado, sino 
porque en ese stand se presentaban, nos tememos que por ultima vez, los 
productos de Origin. Programas como «Strike Commandep>, «Ultima VII Part 
2: The Serpent Isle» o «Privateer» estamos seguros, o mucho nos equivoca- 
mos, que van a revolucionar al mundo del videojuego. 

Lo que en los grandes monitores se presentaba eran autenticas peliculas 
mas que juegos. Las presentaciones y las secuencias mostradas puede que 
estuvieran hechas con un 486 a muchos megahertzios, pero desde luego, con 
que corran la mitad de bien en nuestros ordenadores y posean la mitad de la 
calidad grafica que parecian tener, seran programas alucinantes. En su 
momenta tendreis la oportunidad de comprobarlo porvosotros mismos, hasta 
entonces no nos queda a todos mas que tener paciencia y saber esperar. 



nuestros astronautas en el planeta mas cerca- 
no al nuestro. Para ello tendremos que ser es- 
trategas, banqueros, pilotos, cientificos..., una 
tarea dificil pero posible gracias a «Buzz Al- 
drin Race Into Space». 

«Castles II: Siege and Conquest* es el titulo 
que posee la segunda parte de un juego que 
causo sensation este ano y que nos convertia 
en senores feudales durante un rato. La nueva 
version posee graficos mejorados y bastantes 
detalles que le faltaban al original y que han 
mejorado grandemente la jugabilidad. 

Por ultimo, un producto exclusivo en CD- 
ROM: «Battlechess 4000». Animation para 
las piezas de ajedrez, sonido digital estereofo- 
nico y graficos en alta resolution. Si encima 
juega bien, que lo hace, pues..., nada. Que os 
vais a convertir en unos maestros del juego 
de tablero mas apasionante. 



KONAMI Y EL SENIOR DE LA 
NOCHE 

«Batman Returns*, el senor de la noche 
vuelve para PC y compatibles en una nueva 
aventura con graficos en tres dimensiones y 
mezclando aventura grafica, arcade e incluso 
juego de rol. Konami ha regresado al mundo 
de los ordenadores con animos de quedarse 
para siempre. Esperamos que muy pronto su 
distribution Uegue tambien a nuestro pais. 

Si lo que os gusta es viajar por el espacio, 
enfrentaros a piratas, negociar con razas ex- 
tranas y conocer nuevos mundos, Konami ha 
preparado «Frontier», segunda y archimejo- 
rada segunda parte del conocido «Elite». Esta 
vez nuestra nave llegara mas lejos y nuestros 
enemigos seran mas poderosos. jDispuestos a 
emular a Kirk y al Enterprise? 

Concluimos con «N.F.L. Football*, toda la 
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«Frontier» (Konami) es la segunda parte de 
un programa clasico en la historia del soft- 
ware de entretenimiento «Elite». 

emotion del fiitbol americano en la pequena 
pantalla de nuestro ordenador. jDeporte a to- 
pe para sudar sin moverse de la butaca! 

LORICIEL, LA GUERRA Y LA PAZ 

Con dos juegazos llegaron los franceses de 
Loriciel a Londres. El primero: «The Entity*, 
un arcade con una protagonista mas rotunda 
que Lorna, Kim Bassinger y Sharon Stone jun- 
tas. Toda ella es fruto de la imagination del 
programador, ;y que imagination! Un juego 
con una chica guapa de protagonista tiene to- 
das las garantias del exito y si ademas es adic- 
tivo pues mejor que mejor. «The Entity* po- 
see todas las cualidades. 

El segundo titulo presentado fue «D Day», 
el desembarco de Normandia en toda su 
magnitud. En el es posible participar de mu- 
chas formas. Si os apetece manejar un carro 
de combate, volar en un avion, dirigir las tro- 
pas, colocaros en el bando aleman, ser un 
soldado de infanteria..., todas las posibilida- 
des estaran disponibles con uno de los pro- 
gramas mas ambiciosos de la historia del 
software frances. 

LUCASARTS, A VUELTAS CON LA 
FUERZA 

Todos sabemos que LucasArts son autores 
de pocos juegos, pero de una enorme calidad. 
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«X-Wing» (LucasArts) -arriba- y "Rome A.D. 
92» (Millennium), dos generos clasicos del ci- 
ne en el ordenador. 

Lo demostraron en el Trade con solo un pro- 
grama inedito -tener en cuenta que «Indiana 
Jones and the Fate of Atiantis» ha sido ya edi- 
tado en todo el mundo y por tanto no es una 
novedad-, «X Wing». Un simulador de vuelo 
ambientado en la galaxia de «Star Wars» y en 
el que podremos tripular todo tipo de naves 
espaciales mientras nos enfrentamos al impe- 
rio sin despeinarnos. La idea no es hacer un 
arcade, pero tampoco complicar demasiado la 
vida al usuario. Nos explicamos; nos imagina- 
mos que tripular una nave de combate no de- 
be ser tarea facil pero no se trata de manejar 
cientos de relojes y pantallas. La idea de Lu- 
casArts es que cualquiera pueda volar en un X 
Wing sin necesidad de ser un experto. ^Os 
apetece destruir la Estrella de la Muerte? 

MICROPROSE, PILOTOS DE CAZA 
PORTRESVECES 

«F 15 Strike Eagle III» esta al caer, con to- 
das las novedades posibles para aprovechar 
al maximo los ordenadores mas potentes del 
momento y toda la adiccion que Microprose 
sabe darle a sus simuladores. 

«Rex Nebular» es la primera incursion de 
estos chicos, que nosotros sepamos, en el 
campo de las aventuras graficas. En ella; gra- 
ficos digitalizados y detalles comicos para 
"camuflar" un juego de heroes y villanos en 




«F-15 Strike Eagle lll» -arriba- y «Harrier 
jump jet» (Microprose), la superacion de los 
artistas de la simulacion. 

la linea de las peliculas de Hollywood de los 
anos cincuenta. 

«A.T.A.C.» nos coloca al mando de una es- 
cuadrilla de aviones que lucha frente al tope- 



El elevado 



numero de 
titulos editados 

confirma la 
importancia de 

aventuras y 

simuladores. 





rio de la droga. ^Conseguiremos derrotar a los 
mas poderosos carteles colombianos? La res- 
puesta es seguramente que si, con la ayuda 
de nuestro PC. 

«David Leadbetter's Golf» nos traslada a un 
campo todo cubierto de cesped, nos pone jun- 
to a un caddy, nos da una madera uno y..., ;a 
golpear la bola! Todos pensareis que sobre 
juegos de golf ya esta todo escrito pero Micro- 



«Rex Nebular" (Microprose) -arriba- y 
«Daughter of Serpents" (Millennium), dos 
modos distintos de engender las aventuras. 

prose esta dispuesta a escribir un nuevo capi- 
tulo. El programa lo merece. 
Para cerrar, «Harrier Jump Jet». Un avion 
de despegue vertical, (V.T.O.L los llaman), 
dispuesto a declarar la guerra y ganar el com- 
bate en "la madre de todas las simulaciones". 
Microprose se ha superado a si misma. 

MILLENNIUM, ; ESTAN LOCOS 
ESTOS ROMANOS ! 

Un liberto en el ano 92 despues de Cristo 
recibe el encargo de entregar un mensaje en 
el que se anuncia un complot para matar a 
Cesar... Asi comienza «Rome A.D. 92», una 
aventura en la linea del «Robin Hood» que 
nos llevara a intentar hacernos con el poder 
de un imperio. 

«Daughter of Serpents* es un juego de rol 
en el que una expedition arqueologica a Egip- 
to sirve de excusa para que nos ocurran to- 
dos las desgracias habidas y por haber. Una 
emocionante aventura con momias, piramides 
y..., una hija de unas serpientes cuyo secrete 
deberemos descubrir. Millennium nos trae rol 
y aventuras, jalguien da mas? 

MINDSCAPE, LORD BRITISH AL 
ATAQUE 

Mindscape prepara en el mas absolute se- 
crete el ataque de los futuros sucesores de las 
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«5trike Commander» (Origin) es un impor- 
tante desafio para una gran compania. 

Tortugas Ninja. Donatello, Miche- 
langelo y compania, seran sustitui- 
dos en breve, si nos dejamos claro, 
por los «Battletoads». Estos son 
sapos guerreros que, fruto de una 
terrible mutation, luchan contra 
los malos malisimos que pueblan 
nuestro planeta. 

Origin, cuyos juegos estaban pre- 
sentes en el stand de Mindscape 
-segiin una reciente information, 
Origin ha llegado a un acuerdo de 
fusion con Electronic Arts, por lo 
que esta sera la ultima feria en la 
que Mindscape represente a Ori- 
gin-, parece dispuesta a convertir 
sus programas en impresionantes 
super producciones casi cinemato- 
graficas. Prueba de ello eran «Strike 
Commander*, simulador de vuelo 
espectacular donde los haya, y «U1- 
tima VII Part 2: The Serpent Isle». 

Otra interesante noticia dada a co- 
nocer en el Trade fue la pronta dis- 
ponibilidad del «Captive» para PC. 
Ya era hora de que un juego de rol 
tan conocido como este aterrizara en 
nuestros ordenadores. 

MIRAGE, LOS HUMANOS ATACAN 

«Humans» era el lanzamiento mas atomico 
de Mirage. Un programa de tematica parecida 
a «Lemmings», que nos pondra al mando de 
una tribu de cavernicolas dispuestos a hacer- 
nos pasar unos ratos la mar de divertidos. 

«Ashes of Empire* es un juego, basado en la 
descomposicion territorial de la U.R.S.S., en 
el que tomaremos la personalidad de un lider 
politico que tendra como mision mantener 
unido el pais y evitar el caos social que inclu- 
so podria desembocar en guerra nuclear. Real 
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«Cyber Race» (Cyberdreams), carreras futu- 
ristas con ambientacion cinematografica. 





La atencion 
prestada a 
la prensa, y 
a nosotros en particular, por 
los encargados y responsables 
de todas y cada una de las 
compcmias representadas en 
el European Computer Trade 
Show. Impecable al ciento por 
ciento. 

Los pequenos errores que se 
cometian, inevitables porque 
nadie es perfecto, aunque la 
perfecta organization casi lo 
consiguio, hacian que el 
presunto culpable se 
deshiciera en excusas. 
Sobresaliente, desde la 
redaccion de esta nueva 
revista, para todos ellos. 




Ellugar 
donoese 
ceiebra 
habitualmente el E.C.T.S., el 
Business Design Centre, se va 
quedando mas pequeno ano 
Iras ano. Quizas sea el 
momenta de que los 
organizadores amplien el 
espacio dedicado a las 
companios. En mas de una 
ocasion los visitantes tuvimos 
que esperar en el exterior del 
stand a que se terminara una 
entrevista porque no cobiamos 
todos juntos. 
jEramos muchos o el shio era 
demasiado restrinaido? En 
cualquiera de los dos casos, la 
solucion es sencilla: una 
inevitable ampliacion. 



«Cool World» (Ocean), una licencia de peli 
cula que apuesta por el arcade mas puro. 

buida por Mirage en toda Europa 
excepto en Espana, prepara su 
segundo programa para antes de 
Navidad: «Cyber Race* sera un 
juego de carreras futurista con 
graficos disenados por gente de- 
dicada antes al mundo del cine. 
jTendra el mismo exito que 
«Dark Seed»? No tenemos ningu- 
na duda de que sera asi. 
Por ultimo, «Ragnarok», el jue- 
go en el que los vikingos pasa- 
ban los ratos muertos entre ra- 
pina y rapina, tambien llegara al 
mundo informatico. Buenos gra- 
ficos y un juego similar al aje- 
drez que nos va a hacer emplear 
la cabeza a fondo. 




como la vida misma, «Ashes of Empire* ha si- 
do preparado por un maestro en este tipo de 
programas, el famoso Mike Singleton. 
Cyberdreams, compania americana distri- 



OCEAN, DEPORTES BAJO 
WINDOWS 

«Robosports» es el nombre de 
un programa en el que, funcio- 
nando bajo Windows de Micro- 
soft, tendremos que enfrentarnos 
a todo un plantel de grandes es- 
trellas ciberneticas para conse- 
guir subir al podio de unas olim- 
piadas un tanto especiales. 

Los delincuentes mas buscados por la ley 
ahora lo tendran aiin mas complicado desde 
el momento en que Ocean decidio hacer la 
version informatica de la serie de «Arma le- 
tal». «LethaI Weapon* sera un arcade a toda 
pastilla, como solo Ocean sabe hacerlos. 
Si os gustan las peliculas de monstruos 
tambien podreis disfrutar a tope con Uni- 
versal Monsters*. Diversion con las criatu- 
ras mas horripilantes que Hollywood supo 
crear. Y ya que hablamos de cine, tampoco 
os perdais «Cool World* para ordenador. 







«Eco Quest» (Sierra on Line) es una aventura 
ecologica dirigida a los mas jovenes. 

Una aventura trepidante que ha sido realiza- 
da con gran despliegue tecnico. 
Ademas de los titulos mencionados pudimos 
ver «Robocop 3», ahora para PC, «WWF 2», 
«Wizkid»... Ocean no detiene su imparable ca- 
rrera para convertirse en el niimero uno. 

PSYGNOSIS, ;OH NO!, jMUCHOS 
MAS LEMMINGS! 

Psygnosis trabaja poco para PC pero desde 
el exitazo de «Lemmings» y «0h no! More 
Lemmings!», las cosas estan cambiando. Tan- 
to que la version mas genial de la inevitable 
continuacion al juego del ano se anuncia como 
un super bombazo para compatibles. «Lem- 
mings 2: The Two Tribes» estara en la calle 
antes de Navidad y aunque se ha mantenido 
una absoluta reserva lo que hemos podido ver 
de el nos ha confirmado en nuestras suposi- 
ciones: los lemmings han vuelto, y esta vez pa- 
ra quedarse para siempre. ;Genial! 

«Creepers» sera un juego de habilidad con 
unos pequenos gusanitos como protagonistas 
que estan deseosos por volver a sus origenes. 
Dos super lanzamientos para una compania 
que ya empieza a darse cuenta de que el PC 
es tan bueno como otros ordenadores. 

SIERRA ON LINE, LOS HEROES DE 
SIEMPRE 

«Eco Quest I: The Search for Cetus» es una 
aventura al estilo Sierra pero adaptada para 
los mas jovenes. Junto a ella y tambien dedi- 
cado a los mas pequenos en el stand de Sierra 
encontramos el «Castle of Dr. Brain», un lugar 
replete de entretenimientos y de trucos que 
habra que resolver para salir del edificio. 

Los clasicos estaban tambien presentes con 
sus nuevos programas: «King Quest VI: Heir 
Today, Gone Tomorrow*, «Space Quest V: The 
Next Mutation* y «Space Quest I» en flamante 



up 

«King Quest Vl» (Sierra on Line), la brillante 
continuacion de una serie clasica. 




La evolucion del 

software de 

entretenimiento es 

evidente. La 

mayoria de los 

programas 

presentados en el 

f.CJ.S. tienen un 

punto en comun: la 

espedacularidad. 





version de 256 colores, totalmente remozada. 
Tambien tomamos buena nota de que el CD- 
ROM es el formate por el que apuesta la com- 
pania americana para un futuro inmediato. 
Casi todos sus juegos saldran a partir de aho- 
ra en CD, en versiones, la mayor parte de las 
veces, mejoradas para aprovechar las venta- 
jas del disco compacto. Sierra siempre ha es- 
tado por delante en cuanto a tecnologia y sus 
juegos lo han demostrado. Los nuevos lanza- 
mientos os van a dejar boquiabiertos, y si no 
nos creeis: tiempo al tiempo. 

TITUS, VUELVE LA BRUJA 

Si antes que un PC tuvisteis un Spectrum, 
nos imaginamos que muchos aiin lo conser- 



«Spellcraft» (Ubi Soft) es una gran superpro- 
duccion de gigantesca longitud. 

vareis, recordareis un juego y su secuela que 
causaron sensation en su dia. «Super Caul- 
dron» es la version para dieciseis bits de 
aquella pareja de clasicos. La bruja ha vuelto 
y esta vez sus hechizos vienen en VGA y con 
sonido digitalizado. 

«Prehistorik II» no necesita presentacion. 
Uno de los arcades mas trepidantes del ano, 
que con su aparente sencillez y adiccion re- 
sulte ser un bombazo, vuelve con mas fases, 
mas cavernas, mas trogloditas..., mucho mas 
Titus que nunca. 

UBI SOFT, TRAS LAS HUELLAS DE 
LAS CONSOLAS 

El personaje mas popular de los juegos de la 
consola Turbografx, hara su presentacion para 
PC en unas semanas. Un troglodita cabezon y 
dispuesto a todo para encontrar su hogar pa- 
leolitico llenara nuestros discos duros de 
adiccion y diversion. 

«Megalomania» nos permitira la conquista 
de 28 islas gobernadas por cuatro dioses di- 
ferentes. El desarrollo del programa se ase- 
meja mucho al clasico «Populous» pero con 
alguna notable diferencia, fruto sobre todo 
de los afios transcurridos desde el nacimien- 
to del clasico. 

Primero fue el Amiga, y ahora el PC. Ya va- 
mos a poder disfrutar del ultimo programa 
del genial Rafaelle Cecco. «First Samurai» 
inaugurara su andadura en compatibles con 
unas caracteristicas identicas a las de la ver- 
sion para el dieciseis bits de Commodore. 
^Como lo han hecho? Pues trabajando mu- 
cho para depurar unas rutinas de scroll ver- 
daderamente asombrosas. 

Terminamos con un nuevo JDR, «Spellcraft» 
es su nombre y su caracteristica mas destaca- 
da es su enorme longitud. Tardareis mas de 
100 horas en completarlo, dicen sus autores. 
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«Legends of valour» (S.S.I.) grdficos impre- 
sionantes para un juego de rol. 



U.S. GOLD, LUCHA EN 
LAS CALLES 

Directamente desde Japon llega el exito de la 
temporada, y esta vez en PC tambien. Esta- 
mos hablando de «Street fighter II», todo un 
senor arcade, un monarca de las recreativas 
que esta rompiendo moldes en version para 
consola en el pais del sol naeiente. 

«Free DC» y «Playmation» son, respectiva- 
mente, un juego y un programa de animation. 
Lo que ocurre es que en la realization del uno 
se ha empleado el otro. «Free DC» es una 
aventura grafica con voz e imagenes digitali- 
zadas. Su argumento nos traslada a un mundo 
futuro dominado por robots y donde ser hu- 
mano es poco menos que un delito. «Playma- 
tion», por otra parte, es un programa profe- 
sional con el que seremos capaces incluso de 
renderizar nuestras creaciones y programar 
superproducciones domesticas sin ningiin es- 
fuerzo. Eso si, necesitaremos al menos un 
386 y 4 megas de RAM. Pasamos al plato 
fuerte con Access, una gran compania distri- 
buida por U.S.Gold. «Links 386 Pro» es el 
"summun" en juegos de golf. SuperVGA, ani- 
macion real..., 386, 4 megas de RAM, reco- 
mendadas 8, y un gran y rapido disco duro 
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«Links 386 pro» (Access), una version actua- 
lizada de un clasico programa de golf. 



son los requisites para que corra a la perfec- 
tion un autentico juego total. 
Tambien SSI estaba presentando en el stand 
de U.S. Gold, su distribuidor, sus nuevos jue- 
gos. Todos sabeis que esta compania esta es- 
pecializada en JDR y estrategia y por eso sus 
productos solo tocan estos dos temas. En el 
primer estilo destacaban «Chronicles of the 
legends of valour» y «Dark Sun: Shattered 
Lands». El primero tenia unos graficos genia- 
les y el segundo, ademas, una longitud impre- 
sionante. Y para los amantes de la estrategia: 
«Great Naval Battles», para que se conviertan 
en almirantes de las flotas que se enfrentaron 
en la segunda Gran Guerra. 

VIRGIN, CUENTOS Y LEYENDAS 

Desarrollado por Westwood «Fables and 
Fiends: The Legend of Kyrandia» es una aven- 
tura con los mejores graficos que hemos visto 
en mucho tiempo. El protagonista tiene la mi- 
sion de liberar Kyrandia del embrujo de un 
malvado hechicero. Una tarea que enseguida 
descubrireis, no es nada facil. 

A punto de terminarse estaba «Dune II: The 
Battle for Arrakis». La continuation de la saga 
de Herbert con mucho mas componente de 




- Psygnosis y su presentation del 

«Lemmings 2». Una sala de cine improvisadi 
con unas sillas de director y con un enorme 
monitor junto a un video, fue el lugar escogi- 
do para un espectaculo en el que no faltaroi 
las inevitables palomitas para disfrutar de la 
proyeccion. 

- Un lemming muy revoltoso. Este popular 
personaje paseaba en triciclo por el Trade e 
incluso se metia en todos los stands que 
encontraba a su paso, lo que curiosamente 
despertaba la sonrisa de los responsables de 
producto de la competencia. Un claro ejemp 
de la flema britanica. 

- Philips y el CD-I. El despliegue de Philips y 
su modelo era impresionante. Las demostra- 
ciones se sucedian una tras otra y habia inciu 
so varios equipos, encadenados, eso si, para 
que todos pudieramos disfrutar con las mara 
villas del aparato. 

- Los joysticks. Joysticks de todos los colores, 
de todos los tamanos y formas. Una autentica 
invasion del periferico mas popular hacia, 
que el visitante se quedara asombrado con laj; 
inmensa variedad existente y la imaginacion j! 
de los disefiadores. 

- La simpatia de James Pond. Un actor 
embutido en un traje de "pescadilla gigante" 
circulaba por los alrededores del stana de 
Millennium. Siempre, a cualquier hora, disfru- j 

taba de un envidiable sentido del humor, j 
Mientras los demas casi arrastrabamos los J 

Eies, completamente agotados, el continua- 
a persiguiendonos con su pistola de 
juguete y diciendo eso de: "mi nombre es ji 
Pond, James Pond." 

- Los videos. Mientras otros anos abunda- 
ban las demos en disquete, esta edicion 
casi todo estaba en video. Para las compa- i 
nias parece que es mas sencillo este metodo \ 
y no habia stand que no poseyera un moni- ' 
tor y su consiguiente reproductor. 
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- Las conferencias. Aunque el numero de 
conferencias, impartidas por los maximos 
representantes del mundo del videojuego, era 
muy elevado, estas, por desgracia, se cele- 
braban a las mismas horas en las que esta- 
ban abiertos los stands, por lo que la asisfen- 
cia no hizo justicia a su interes. 

- Mirage y sus humanos. Un cavernicola 
era el encargado de mostrar «Humans» a 
todo aquel que se acercara al stand. jMenos 
mal que no se les ocurrio traer una de las 
criaturas de Giger! 

- «Alien 3». Hablando de Giger y sus moi 
truos; el protagonista de «Alien», y no nos 
referimos a bella Sigourney Weaver, tambien 
recorria de vez en cuando el Trade saludan- 
do a los que se atrevian a dirigirle la pala- 
bra. La verdad sea dicha, muy pocos eran 
lososados... 



rol que la primera parte en detrimento de la 
parte de estrategia, pero eso si, con graficos 
igual de buenos. 

Los amantes del billar tendran «Jimmy White 
Whirlwind Snooker*. Un programa en tres di- 
mensiones con mucha calidad. «K.G.B.» nos 
pondra en el interior de los servicios sovieticos 
de la antigua U.R.S.S. Tendremos que solucio- 
nar los casos de corruption que se nos pre- 
senter «Reach for the Skies» es un simulador 
de vuelo que nos coloca en plena Batalla de In- 
glaterra. Nuestra mision es impedir que los na- 
zis dominen a la Gran Bretana. Aprovechando 
el CD-ROM, Virgin ya anunciaba el lanzamien- 
to, ;al fin!, de «The 7th Guest». Dos CD en su- 
per VGA con imagenes renderizadas y sonido 
digital. Mas de un gigabyte de information para 
una aventura ambientada a la perfection. Claro 
que el que no tenga cuanto menos un 386. 






«Fables & Fiends: The legend of Kyrandia» 
(Westwood), una aventura sorprendente. 




«Dune It: the battle of Arrakis» (Virgin), una 
segunda parte centrada en el rol. 




«Jimmy White Whirlwind Snooker" (Virgin), 
un revolucionario juego de snooker. 




«The 7th Guest» (Virgin), la realidad virtual 
Nevada con fidelidad a la pantalla. 

Esto es todo cuanto vimos, en lo que al mun- 
do del PC se refiere, en el E.C.T.S. ;Que lo 
disfruteis! • 

Javier de la Guardia 



Pcmania 31 



AUTODESK 
ANIMACION 



ANIMATOR PRO 




Si hace unos anos te hubieras propuesto crear una animation por ordenador, la idea te habria su- 
puesto bastantes quebraderos de cabeza, ademas de un importante desembolso economico. Menos 
mal que Autodesk decidio reaiizar un programa que de forma simple -sin necesidad de tener que 
adquirir maquinas super-rapidas o estudiarte enormes manuales- permite crear animaciones simi- 
lares a las profesionales. Jus presentaciones, pelkulas o simplemente pantallas, no seran las mismas 
si te decides a utilizar «Animator Pro». Una herramienta sencillamente genial. 
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una decision 
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i conoceis la version anterior del tape", esta realizada para 

programa, el «Animator», asi a adecuar nuestras produccio- 

secas, os vais a encontrar con nes cinematograficas a los 

bastantes diferencias entre uno y estandars de la industria del 



otro. Sin embargo, el manejo ge- 
neral de «Animator Pro» es basicamente 
identico al de su predecesor. Esto significa 
que solamente necesitareis un raton para 
navegar de menu en menu, os advertimos 
que hay muchos, y "pinchar" en las opcio- 



video. Resoluciones, refres- 
cos de pantalla, velocidades 
y cien mil cosas mas pueden 
estropear el resultado final 
de tu obra maestra; "Flita- 
pe" obvia estos problemas. 
La quinta, "Pixelpop", es un 



nes elegidas. 

jQue hay de los programas de soporte? capturador de pantallas, al 

«Animator Pro» viene acompanado de cinco estilo del Camera de Electro- 

potentes utilidades. La primera de ellas, nic Arts y permite que alma- 

"Aniplay", permite que nuestras animacio- cenemos en disco, en formato .GIF, cualquier 

nes corran independientemente del progra- imagen que aparezca en nuestras pantallas. 
ma principal. Es muy util cuando queremos 




mostrar a alguien nuestras creaciones. La se- 
gunda, "Converter", transforma ficheros de 
animaciones de Amiga o Atari a formato 
Animator. Aqui debemos hacer un inciso 
porque os encontrareis con una sorpresa si 
intentais correr los . FLI -extension de las ani- 
maciones de la version anterior de este pro- 



PRIMERAS IMAGENES 

El area de trabajo de «Animator Pro» apa- 
rece, tras cargar el programa, dividida en 
tres partes completamente diferenciadas. En 
la superior esta la barra de menus que con- 
tiene las opciones que estan disponibles para 



grama- pues son incompatibles con «Ani- simplificarnos el trabajo al crear nuestra ani- 
mator Pro». ^Solucion? Convertir los ficheros macion. En la inferior se encuentra el panel 
al nuevo formato, labor algo tediosa a pe- de herramientas y el resto de la pantalla se 
sar de su sencillez. "Converter" tambien per- destina a nuestro trabajo como animadores. 
mite la transformacion de ficheros de casi Por defecto, la configuracion de Animator 
cualquier tipo como Targa, .IFF, .PCX, JIFF o es de 320 por 200 y 256 colores. Todos los 
DEGAS a .GIF, que son los que usa el pro- ejemplos que vienen junto al programa 
grama de Autodesk. La tercera utilidad, "Fli- -examinandolos aprenderas lo suficiente co- 
paper", permite, en conjuncion con una im- mo para dar tus primeros pasos- estan rea- 
presora, que podamos sacar en papel copias lizados en esa resolucion. Esto no implica 
de nuestros mejores trabajos. La cuarta, "Fli- que no funcionen si configuras tu ordenador 

de otro modo. Lo 
que ocurrira es que 
las imagenes se re- 
duciran considera- 
blemente a medida 
que tu aumentes la 
capacidad de la tar- 
jeta de video. La ra- 
zon de esto es sim- 
ple: si el dibujo 
posee 320 pixels de 
ancho por 200 de 
alto y nuestra confi- 
guracion esta en 
1024 por 768, la 
imagen solo ocupa 
una pequenisima 




Con «Animator Pro» es muy sencillo hacer animaciones complejas, en 
las que se incluyan imagenes capturadas de otras aplicaciones. 



Hay bastantes razones 
que pueden decidir a 
un usuario a manejar 
un programa tan potente como 
«Animator Pro». La primera ,y 
quiza la mas importante, es que 
corre perfectamente incluso en 
un 386 que no supere los 25 
megahertzios. Por tanto no sera 
necesario cambiar de equipo 
para poder trabajar a la 
perfection con resultados 
profesionales. Pero, ;atencion!, 
se nos advierte en el manual 
que pueden existir modelos de 
386SX que presenten algunas 
incompatibilidades. 
Otro de los motivos para 
elegir este paquete de Autodesk 
es que sigue los estandares de 
la industria en cuanto a tarjetas 
graficas. Soporta drivers VESA, 
incluidos en el programa, y 
permiten trabajar, si la tarjeta 
que empleas es una SVGA, 
incluso en resoluciones de 
1024 por 768, con 256 
colores. Ahora, no te lo 
recomendamos a menos que tu 
ordenador sea muy rapido y 
tengas un monitor 
especialmente bueno. 
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Si elegimos un Cel, podremos insertarlo posteriormente en la imagen 
para hacer efectos especiales sobre nuestros trabajos. 




Es posible capturar una determinada parte de la pantalla a nuestra 
eleccion y guardarla en el disco duro para posteriores usos. 



parte de la pantalla. Logico, ya que las pul- 
gadas del monitor siempre son las mismas a 
pesar de la resolucion. 

«Animator Pro» tambien viene acompafia- 
do por varios .GIF sobre los que podras tra- 
bajar usandolos como fondos. 

Una de las ventajas, tanto de este progra- 
ma como de su version anterior, es que pue- 
den ser usados tambien como utilidades de 
dibujo. No tiene nada que envidiar a utili- 
dades como DeLuxe Paint o Paintbrush. 



EL PANEL DE HERRAMIENTAS 




Hi En el panel de 
herramientas reside una 
gran parte de la potencia 

de « Animator Pro». 
Multitud de opciones se 

realizansimplemente 
pinchando con el raton. 



En este recuadro de la pantalla reside una 

gran parte de la potencia de «Animator de ellas estan destinadas, mas que a animar, 

Pro». Opciones como deshacer, zoom, cam- a preparar la animacion que vamos a crear. 

bios de paleta de colores, figuras predefini- Seria enormemente largo explicaros una a 

das, numero de frames de la animacion, una todas las posibilidades del programa 

cambio del pincel, y muchas mas, se reali- que aparecen en este panel. Cada opcion da 

zan pinchando con del raton en el lugar ade- paso a un nuevo menu en el que se pueden 

cuado. La idea basica de este panel es que el modificar los parametros elegidos. Se pide 

usuario tenga un rapido acceso a funciones confirmacion ante cualquier paso importante 

elementales del programa. La mayor parte que pueda danar de forma irremediable 



nuestro trabajo. «Animator Pro» es muy cui- 
dadoso con nuestra creacion. Incluso guarda 
en el disco duro, automaticamente al salir del 
programa, todo lo que llevabamos hecho 
hasta el momenta para que al volver a arran- 
car todo continue como estaba. 

Entre las funciones mas importantes de 
«Animator Pro» cabria destacar la de reali- 
zar Cels animados. Esta posibilidad que tam- 
bien poseia la version anterior, pero con al- 
guna opcion menos, nos permitira incluiren 
nuestras secuencias subimagenes de menor 
tamafio. Esto, que suena tan complicado, es 
como decir que se pueden incluir dentro de 
la animacion general pequenas porciones de 
dibujos tambien animados. El ejemplo mas 
claro seria el de un personaje en primer pia- 
no que enciende un cigarro mientras, en se- 
gundo piano, los coches atraviesan la calle. 
Este segundo piano podria realizarse me- 
diante un Cel y no interferiria para nada a la 
secuencia total. 

Tampoco podemos dejar de citar el "twee- 
ning", cambio automatico de una forma a 




En los menus podras cambiar la velocidad con la que los "frames" se 
presentan en pantalla y, por supuesto, tambien su numero total. 



Con una gradacion de color y unos simples efectos sacados del menu 
de textos, cualquier logotipo adquiere dimensiones espectaculares. 
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Con la herramienta zoom podremos ampliar la pantalla y trabajar en 
detalles pequenos que de otra forma seria imposible corregir. 



Como podeis comprobar en la fotografia, no perdimos la oportuni- 
dad de hacer una pequeiia animacion de prueba para la revista... 



otra, que «Animator Pro» realiza bajo nues- 
tras ordenes y que mejora el de la version 
anterior en rapidez y posibilidades. Como la 
opcion de "Titling", o titulacion en castellano, 
con la que obtendremos letreros de cientos 
de formas, tamanos y colores pudiendoles 
rotar, invertir, redimensionar, etc. 

Por ultimo, para los que querais converti- 
ros en autenticos profesionales, os diremos 
que las imagenes generadas por «Animator 
Pro» pueden cargarse en otro programa de 
Autodesk. Este programa, «3D Studio», es 
capaz de renderizarlas, o sea darles luces y 
sombras tridimensionales, para luego expor- 
tarlas de nuevo a «Animator» y darles vida. 



TODAS LAS POSIBILIDADES 

Como habreis podido comprobar, «Ani- 
mator Pro» es un programa tremendamente 
completo. La extension "PRO" de su nombre 
ya indica que con el se pueden realizar tra- 
bajos de una calidad excepcional. Al pa- 
quete de seis discos de alta densidad le 




iDefectos? La 
verdad es que seria 
muvdificilencontrar 
f alios graves en un 
producto como este. 
Nosotros hemos sido 
incapaces de hallarlos. 



acompanan unos estupendos manuales, eran 
esenciales, en los que incluso se incluye un 
tutorial que muestra paso a paso el proceso 
de construccion de una animacion. 

jDefectos? Bueno, la verdad es que seria 
dificil encontrar fallos en un producto como 
este. Nosotros, desde luego, hemos sido in- 
capaces de hallarlos. Es posible que muchos 
piensen que quiza podria haberse simplifi- 



cado tanto menu, pero es que las casi infini- 
tas posibilidades del programa implicaban 
tanta variedad. A lo mejor, los que esteis 
acostumbrados a trabajar bajo Windows 
echeis de menos alguna de las ventajas del 
entorno de Microsoft en «Animator Pro». Tal 
vez debiera estar disponible una version de 
«Animator» pensando en Windows multime- 
dia que incluyera la posibilidad de insertar 
sonido a las animaciones. Puede que Auto- 
desk este pensan- 
do ya en ello. De 
momento no nos 
queda mas que 
esperar y confiar 
en que la compa- 
nia estudie nues- 
tras sugerencias 
porque, al «Ani- 
mator» le queda 
todavia mucha vi- 
da por delante.© 

Javier de la Guardia. 
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La herramienta "spray" es quizas la que permite hacer mayor nu- 
mero de efectos de "fillings" en color de lo mas interesantes. 



Con «Animator Pro» hacer presentaciones animadas, aunque sean de 
maquinas inutiles, es un trabajo extremadamente sencillo. 
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Rafael Jesus Fernandez 



Nos hemos desplazado a NCR Espoha para encontrarnos con Rafael Jesus Fernandez, 

del departamento de audiovisuales de la compahia. NCR lleva largo tiempo dando soluciones, 

completas tanto de hardware como de software, conocidas como puntos interactivos de informacion. gAlguna 

vez os habeis preguntado como funciona un cajero automatico?, g/ un terminal de informacion interactivo 

como los que hemos podido ver en la Expo o en ferias como el SIMO o ExpOcio? El Terminal de Autoservicio 

Multimedia NCR 5682, da solucion a todas estas necesidades comunicativas y a mucho mas. Desde la sede 

de la compania, Rafael Jesus Fernandez explica la elaboration de una aplicacion para este equipo. 



N 



uestro departamento trabaja en 
la creacion de programas o 
aplicaciones demandados por 
empresas privadas y publicas, 
para sah'sfacer unas necesidades de comu- 
nicacion. El caso en que nos vamos a cen- 
trar es una aplicacion para un punto inte- 
ractivo de informacion. Cualquier tipo de 
programa es realizado por un equipo de 
profesionales especializados en diversas 
areas tales como programacion, comunica- 
cion, diseno de graficos y animaciones, tra- 
tamiento digital del sonido... 

El proyecto arranca cuando la empresa 
que ha solicitado nuestros servicios nos dice 
que informacion quiere hacer llegar a los 
usuarios. Reunida ia documentacion, le da- 
mos un tratamiento informatico. Organiza- 
mos los datos transformandolos en un es- 
quema operative 

DOS GRANDES AREAS 

En el desarrollo del proceso distinguimos 
dos grandes areas -programacion y puesta 
en imdgenes- que van a correr paralelas de 
principio a fin, afectandose mutuamente. La 
primera abarca todo lo referente a progra- 
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"Nos anima saber que al 

final se producira el milagro 

de la comunicacion." 




macion, se encarga de que las peticiones 
del usuario sean atendidas y correspondi- 
das con una accion concreta. El segundo 
apartado va a proporcionar el lenguaje co- 
mun mas eficaz hoy dia: el audiovisual. 

Programacion, audiovisuales y maquina 
conectaran al informador, la empresa o ins- 
titucion que se expresa a traves del termi- 
nal, con el usuario. Como os podeis imagi- 
nar, la tarea se presenta complicada, pero 
nos anima saber que al final se producira el 
milagro de la comunicacion. Nuestro clien- 
te especifico que queria una aplicacion tri- 
lingue y hubo que aumentar la capacidad 
del disco duro. En esta ocasion no conside- 
raba oportuno que el terminal emitiera im- 
presos a modo de guias para el usuario, ni 
mostrara secuencias de video. Sin embar- 
go, decidio mantener una impresora y una 
unidad de videodisco laser por si en un fu- 
turo deseaba incluir estas opciones. 

PASO A PASO 

Tenemos un "boceto" de la aplicacion des- 
de los puntos de vista audiovisual, informa- 
tico y de recursos. Especialistas en diseno y 
dibujo aportan material grafico. Especialis- 




Crear una aplicacion eficaz y al mismo tiempo 
atractiva para el usuario es un duro trabajo. 



tas en video suministran secuencias anima- 
das y sonidos. Todo es traducido a termi- 
ner informaticos digitalizando imagenes a 
fraves del escaner y sonidos mediante digi- 
talizadores de audio. 

Los retoques finales se hacen en PC con 
programas de dibujo y editores de audio. 
El producto visual sera presentado con una 
gran gama de colores. Reducido a ficheros 
digitales de naturaleza diversa que contie- 
nen graficos, sonidos, textos..., podra ser 
llamado por el programa elaborado a la 
par. La aplicacion que nos ocupa incluye 
una secuencia animada para que cuando 
este en espera se pueda ver movimiento en 
el terminal. Esto se realiza moviendo pe- 
quenas porciones de imagen por la panta- 
lla. Algunas veces utilizamos desplaza- 
mientos estandares, proporcionando 
coordenadas, otras recreamos el movimien- 
to real imagen a imagen. 



Con solo aproximar un dedo, obtendreis toda 
la informacion sobre la zona seleccionada. 



sPero que hace posible estos movimientos? 
El Sistema de Software Composer para ter- 
minales interactivos creado por NCR nos da 
la solucion. La entrada de datos al ordena- 
dor se efectua a traves de una pantalla tac- 
til. El diseno grafico de pantalla dice que 
zonas debemos volver sensibles a la apro- 
ximacion del dedo del usuario que seleccio- 
na una opcion. 

EL TRABAJO TERMINADO 

Poco mas queda hacer despues de esto. El 
resultado del equipo ha dado lugar a un 
nuevo programa que carga en el terminal. 
El NCR 5682 es un compacto y modular 
que contiene mecanismos para chequear su 
estado de salud y cuidar de si mismo. Los 
dias de esfuerzo han dado su fruto y los ter- 
minales quedan disponibles para que todos 
los usuarios tengan acceso a la informacion 
de forma util.# 



EL AUTOR 



Rafael Jesus Fernandez Benitez 

Departamento de Comunicaciones con Clientes. Division 

de Marketing de Productos. Departamento Encargado de 

las Producciones Audiovisuales de NCR, y del Desarrollo 

de Presentaciones Animadas a Clientes y Aplicaciones 

Interactivas para Terminal Multimedia NCR 5682. 

Licenciado en CC.II., rama Imagen y Sonido. 
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TVE en Navarra. 
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Una llamada anonima a media noche me ha puesto sabre la pista. Ha salido una nueva 
version del mas famoso programa de golf, pero esta vez realiiado en SuperVGA. 
«UNKS 386 PRO» es el prometedor titulo. Rapidamente he ido a comprarlo, y ahora 
que estoy de vuelta en casa, he dejado a un lado el libro de instrucciones y me dispon- 
go a poner manos a la obra. 

Despues de llevar a cabo una complicadilla pero divertida instalacion, empiezan las op- 
clones, tras las cuales mis ansias de jugar se ven recompensadas con unos maravillosos 
graficos y un movimiento de pelicula. La verdad es que mis comienzos con el golf no 
son tan afortunados como yo hubiera deseado, pero con un poco de tiempo y practica, 
ningun hoyo me planteara problemas. 
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ACCESS 

V.COMENTADA:P C 

SUPER VGA 256 Colons, SoundBlaster 

DEPORTIVO 




En las siguientes lineas voy a contar como 
he cumplido mi objetivo: jugar lo antes posi- 
ble, sin detenerme demasiado en los manua- 
les que acompanan al programa. Me pre- 
gunto como me enterare el mes que viene de 
la aparicion de otro juego interesante... 

ASJ EMPIEZA TODO 

Nada mas ejecutar el juego, un mar de 
opciones invade la pantalla. Lo mejor, sin 
duda, sera elegir primero "Players", la 
opcion que me permitira crear un nuevo 
jugador, o sea, yo mismo. En la pantalla 
me encuentro con la grata sorpresa de que 
se puede elegir hombre o mujer. Conste 
que no soy nada machista o, al menos eso 
creo, perotrayiij^yjjjj^cujnespejo decido 

'jiom- 

tn 

rjirme I 

►precisamente un hac 
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Beginner 

lie Bo msi. 
• Blatk ■ 



Click in 1he B0LFER sh-m bon and type 
trie name. Change the preference* a\ 
desired and click the Sauls' button, 

In eon an eMltting golfer- 
Ciick on the name in Ihe bin n 11 list. 
Change the preference* at dei-red 
and click the 'Saue' button. 

Id delete m en is tiny golfer- 
Click an the name in the SDLFER list 
and click the Delete' button. 
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"Game" y "Start new game" para entrar 
en el campo y empezar a jugar sin perder 
ni un solo instante. 

18 HOYOS ME CONTEMPLAN 

Ante mis asombrados ojos se esta crean- 
do un"completo campo de golf que parece 
estar aqui mismo y la figura digitalizada 
de un hombre dispuesto a terminar todos 
los hoyos bajo par. Parece ser que ese 
hombre soy yo, bueno, si el programa lo 
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dice... Pero como lo que me interesa es ver 
como mi "otro yo" golpea la bola, voy a 
echar una miradita a toda esa cantidad de 
iconos que hay en la parte inferior de la 
pantalla... 

Bien, no tengo ni ide a de hacia donde 
debo dirigir mi prjp^u^y^5ar%Ser sin- 
cere, tampoMfrccomo 
todo mufll^Tcalma. Veamos, "Skip", "Grid", 
"ProUe',... jpara que sirve todo esto?, 
jD^ mio, no entiendo nada! Pero, un 
nwnento, si pincho aqui, entonces...jaja^ 
ddro, si es muy fdcil (ahora) 

UM Rstro nunca i^flLt*iPrsecretos, 
comoTT^o^jnmaestro ni tampoco 
-guardo nada especial en la manga, conta- 
re como empezar a jugar del modo mas 
sencillo posible. Bastard con echar un vista- 
zo al comentario sobre mi primer tiro. 



EL PRIMER TIRO COMO TENER 
UN SWING 

Para \rto0MT. sjjj 
direc^rOn se encuentra el "green", pincn 
scwe un pequeno icono en forma de ban-J 
sra y, de repente, la "idem" que 
itra en el hoyo avanza hac^Rni 
"ccjto diciendome: "jeh, que estf^qui!" 
Pert^c^^^yjcmeiyppg^r^sta dado y 
conozco el lugar al que dirigir mi tiro, 
claro que, como mas tarde compruebo, la 
direccion se fija automaticamente o, 
hablando claro, que no me conviene ir de 
listillo. Pero aun asi, nunca esta de mas 







asegurar el lanzamiento asegurandome 
que mi posicion a lgJafci»«L<ielpear es la 
idonea. En^ 
fildel^ 

continuacii 




tado es un golpe fuerte y recto que deja la 
bola en, en... en medio del estanque, 
jgenial, inigualable! Desde luego, no se 
puede ser mas inutil. 



No debo apurarme, seguro que existe 
alguna solucion para esta situacion -jeso 
espero!-. Ved a continuacion como se 
arregla un mal golpe. 



COMO SUPERAR UN MAL GOLPE 
SIN ECHARME A LLORAR 

El juego acaba de abrir una nueva venta- 
na en la que se me informa que mi bola se 
ha metido donde no debia (como si no lo 
supiera). Pero advierto que se encuentran a 
mi disposicion unas opciones bastante 
curiosas: "Drop", "Rehit" y "Mulligan". 



"es que mi 
3, mejor dicho, la 
hombre de la pantalla. Para ello, nada 
mejor que hacer uso del boton que indica 
"Setup", que me permite situar adecuada- 
mente mis pies y dar el angulo adecuado 
al palo para el momento en que contacte 
con la bola. Ya esta todo dispuesto, tan 
solo me resta pinchar sobre el icono de 
"Swing" para realizar el tiro. 

Observo como una barra roja que indica 
la fuerza que deseo dar a mi golpe, alcan- 
za la rayita superior de la circunferencia. 
En ese momento suelto el boton para pul- 
sarlo nuevamente cuando la citada barra 
llega a la rayita inferior. El resul- 
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La larga ins- 
talacion se hace mas amena 
gracias a los graficos que aparecen en pantalla. 



La instalacion del «LINKS 386 PR0» comienza tecleando INSTALL desde el primer disco del juego. 
Aparece una pantalla dividida en varias ventanas, esto se pone interesante. En la parte inferior izquierda 
un grafico muestra el intercambio de information entre el floppy y el disco duro. Mas arriba otra ventana 
me va contando chistes y anecdotas relacionadas con el golf, lo que hace la espera mas soportable. La 
ultima ventana es la destinada a ir pidiendo el resto de los discos cuando sea necesario. Despues de 
introducir los cualro diskettes del programa, la pantalla me^ue lo instalacion ha terminado. Pero 
Credme ' n ° ^p^^^^W^Cs hoy que mstalar y ejecutar el driver de 

^mas que vienen con el juego; unollamado 
que ambos programas me ofrecen la 
'do el frabajo lo hace el ordenador. En un 
VESA DRIVER y elegir el modelo de mi tarjeta, 
programa ha incluido una nueva linea en mi fichero 
i, el ordenador me dice que va a resetearse para realizar esta 
operacion. Cuandoveo de nuevo la luz en la pantalla, una imagen realizada en alia resolucion me 
informa que las amazonas eran las guardianas del Eden -publicidad de otro juego de inminente 
aparicion-. Luego soy preguntado si he visto lo que he visto, y como digo que si lo he visto, la instalacion 
de la tarjeta finaliza y puedo jugar por fin al golf. 
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O N T A C T O 



Antes quej^HTTme gustaj 
la ejeapWon del golpe para satisfacer 
vaprmasoquista y asegurarme de como no 
i deben hacer las cosas, algo que me per 
mite la opcion de "Instant Replay" en si 
modalidades "Forward" y "Reverse'^mas 
doiopciones me ofrecen \a\a0l&or\a de 
glaenunapeKjj|(|iiTOeTantera y tra- 
serarespecrlvarnente, con relacion al lugar 
desde donde la golpee, el "tee". Acabo de 
observar mis primeros fallos, esperemos 
que nqje^ijwl^ J^jgndo a las primeras 
dado, comprue- 
1 pinchando en 
3#ie fio demasia- 
;ro pinchar en 
si, ya que esta 
iccionar el lugar desde 
segundo golpe dentro de 
area hmitada, pero al tiempo, me suma 
un golpe de penalizacion. Empezamos 
bien. Bueno, al menos tengo el consuelo de 
que he logrado salir del atolladero. 

Superando mi primera decepcion, me 
situo adecuadamente para lanzar el palo 






Total lo Pin 



Instant Rep lay 



has gone IN R Hfli?HRD... 

i 01 iginat spot or drop i 

PENALTY - ONE STROKE 



not[ Formard| Heuei se j ! Mulligan | „,5f;| , „' t , rv NI ? T r0 T B„, 




KMHB 
expenenaa 

adquirida por 

Access con el primer 

«Links» aarantiza 

a priori la calidad 

de esta nueva 

incursion en el 

mundo del golf . 



por segunda vez. Realizo un "swing" pre- 
cioso, precioso de verdad, y golpeo con 
fuerza. La bola sale disparada, se eleva y 
va a caer jjusto en el "green"!, jlo he con- 
seguido! Ahora llega el momenta cumbre, 
el momenta de meterla dentro (juro que 
esta no tiene doble sentido). 

UN GOLPE PARA BIRDIE 

La recompensa a todos mis esfuerzos esta 
al alcance de mi mano. Ya me encuentro 
en el green mas que dispuesto a embocar 
de un solo golpe. Pero debo hacer una lla- 
mada de atencion sobre una opcion que 
pase por alto anteriormente. Como es casi 
seguro que no todo el mundo disfruta de 
mi fantdstica habilidad en el manejo de los 
palos, mas de uno se caera en un "bunker" 
antes de alcanzar el "green". Dare un con- 
sejo a esas personas ta n torp..., tan desa- 
fortujjfljaf ^tel^Drecedente, 

■uara 
lacer i 
^ue permite dai 
sacard la bole 
de arena. 
Pero yo vo^Hmtpmmamimmm, que no 
es otra cosa que conseguir el hoyo de una 
vez. Como el terreno parece algo irregular, 
para evitarme sorpresas desagradables, 
comprobare el perfil del "green" con la ya 
conocida opcion de "Profile". Y para des- 
pejar dudas sobre la direccion que tomara 
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la bola, que casi seguro sera la del aguje- 
ro, lo mejor esaLj^wnsotl^BT^ro de los 
iconos cw/^b inuestro 
conalramente en "Grid". Al pinchar sobre^ 
ritado icono, una red se despliega sobra 
el terreno, de forma que es mucho^ms 
Dservar los de^nivejg^qdepueden 
TslTT^nHHWHrWoTlaslas caracteristicas 
del golpe que voy a efectuar y que gracias 
a la opcion de "Putt", gozara de la poten- 
cia y el tacto adecuados. Me preparo y 
golpeo suavemente. Tras rodar la bola un 
pequeno espacio, puedo escuchar el soni- 
do del fondo del hoyo y los aplausos del 
publico. Esto solo puede significar una 
cosa, el primer hoyo esta completo, y me 
esperan otros diecisiete jA por ellos! • 



Javier Rodriguez 







RAM: 
2 MEGAS 

Espacio en Disco: 

15 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Grafica: 

SVGA 

T. de Sonido: 

AdLib, SoundBlaste 

Control: 

Raton 




ienvenidos a esta nueva revista. Esperamos que osgus- 
te tanto como nosotros disfrutamos haciendola. PcMania apa- 
recerd todos los meses con discos de las mejores demos y pro- 
gramas del momento. En este primer numero hemos trabajado 
duramente para que poddis ser los primeros en ver, y en jugar, 
con los lanzamientos mas importantes del mes. En laspdginas 
centrales siempre encontrareis las instrucciones para que po- 
ddis usar los discos en vuestro ordenador sin ninguna com- 
plicacion. Nos hemos esforzado en comprobar que todos los 
programas funcionen a la perfeccion en una gran variedad 
de mdquinas. Sin embargo, debido a la enorme diversifica- 
cion existente en el mercado del PC no podemos asegurar que 
todofuncione a la primera en todos los modelos. Si, tras seguir 
paso a paso estas instrucciones, encontraseis alguna grave in- 
compatibilidad, llamadnos por telefono o enviadnos un fax 
con una descripcion clara del problema y el tipo de ordenador 
en el que habeis encontrado elfallo para poder solucio- 









narlo. Gracias por vuestra colaboracion. 



REQUISITOS HARDWARE 

Todos los programas funcionan en sistemas XT/AT, con 
unidad de disco de alta densidad y tarjeta VGA. 
«lndiana Jones and the Fate of Atlantis* y el emulador de 
Spectrum pueden funcionar tambien en EGA. En todos 
los casos es recomendable un 286 como minimo y alre- 
dedor de 1 2 MHZ de velocidad si no quieres que todo 
funcione a camara lenta. Por supuesto, te hard falta tam- 
bien un disco duro. En cuanto a tarjetas de sonido, no 
son imprescindibles, pero si recomendables. Cualquiera 
de ellas que emule AdLib o SoundBlaster funcionara 
correctamente. 

Hay que hacer una aclaracion con el emulador de 
Spectrum. Si quieres que el «Abu Simbel Profanation* 
corra a la misma velocidad que en el ordenador origi- 
nal de Sinclair necesitaras un 386 a 25MHZ. En un 286 
rapido la accion se ralentiza bastante, pero aun es 
jugable. En un antiguo XT..., ni te molestes en intentarlo. 
Es una limitacion del emulador que esperamos no 
cause demasiados inconvenientes. 

SOLO PARA PRINCIPIANTES 

jAcabas de comprarte el PC?, jno sabes todavia la 
diferencia entre un disco duro y un floppy?, jestas empe- 
zando a hojear el manual de instrucciones? Don't worry. 
Continua leyendo y no desesperes. 

Los dos discos que tienes frente a ti contienen los datos 
comprimidos. Es decir, no funcionan directamente y 
deberas instalarlos en el disco duro para poder ver los 
programas. Necesitas un espacio libre de al menos 8 
megas, 8.000.000 de bytes, para que todo vaya bien. 

Introduce el disco 1 , siempre protegido contra escritura 
para evitar errores (es el que tiene el logo bianco sobre 
fondo negro) en tu unidad de tres y medio. Cambia 
desde el disco duro a la misma tecleando su letra identifi- 
cativa seguida de dos puntos y pulsa el ENTER. Por ejem- 
plo, si es la B tendras que teclear B: y ENTER. Ahora el 
inductor del sistema, la letra que aparece seguida de dos 
puntos en la pantalla, mostrara la identification de tu uni- 
dad de disco, en nuestro ejemplo la B:. Fijate bien que 
hayas introducido el disco 1 , ya que si comienzas por el 
segundo la instalacion no se realizara correctamente. 

Ya esta todo listo. Teclea INSTALAR, seguido de la letra 
de tu unidad de disquete y de la del disco duro. En nues- 
tro caso seria: INSTALAR B: C:. La pantalla se borrara y 
en la parte superior aparecera un mensaje de bienvenida 
que te pedira que pulses cualquier tecla para continuar. 
Hazlo sin miedo y veras como pone que esta copiando el 
disquete al disco duro. Este proceso debera durar alrede- 
dor de un par de minutos y luego el ordenador te pedira 
que introduzcas el disco 2, el que tiene el logo de la 
revista en negro sobre fondo bianco. 

Otra corta espera de otros dos minutos y tras ella el 
mensaje de: INSTALACION FINALIZADA. Ya puedes 
sacar el disquete y pasar al disco duro. En el encontraras 
un fichero de cerca de tres megas de extension con el 
nombre PCMANIA1.EXE. Teclea desde la unidad de disco 
duro la orden PCMANIA1, seguida de ENTER. El fichero 




se descomprimira y creara un directorio con el nombre 
de PCMANIA. Dentro encontraras cinco subdirectories 
con los programas del mes. Ya esta terminada la instala- 
cion en disco duro. Guarda tus disquetes y pasa a la sec- 
tion de contenidos. 

SOLO PARA EXPERTOS 

Los dos disquetes de la revista contienen cinco progra- 
mas cuyos datos estan comprimidos. Tendras que insta- 
larlos en el disco duro. En el disco 1 (logotipo en bianco 
sobre fondo negro) hay una utilidad de instalacion que 
funciona de la forma INSTALAR (UNIDAD ORIGEN) 
(UNIDAD DESTINO). Si tu unidad de tres y medio es la 
A: y el disco duro la C:, no tienes mas que escribir INS- 
TALAR A: C: y seguir las instrucciones de pantalla. 

Una vez terminada la instalacion, tendras que des- 
comprimir el fichero PCMANIA1.EXE. Teclea PCMA- 
NIA1 y te encontraras en breves instantes con un bonito 
directorio en el disco duro con nombre PCMANIA y 
cinco subdirectorios en su interior que contienen los 
programas de este mes. 

CONTENIDOS 

El directorio PCMANIA, como ya hemos mencionado, 
debe contener cinco subdirectorios: SPECTRUM, HOL- 
MES, SHERLOCK, INDY4 y ETERNAM, todos ellos contie- 
nen un programa diferente. 

* SPECTRUM: Es un emulador de Spectrum al que 
acompana un juego, el conocido «Abu Simbel 
Profanation* de Dinamic. Las instrucciones completas se 
encuentran en un fichero de texto con nombre SPEC- 
TRUM.DOC. Puedes verb con cualquier procesador de 
textos o simplemente tecleando desde el sistema operativo 
el comando TYPE SPECTRUM.DOC. El fichero 
DESCRIPTION es asimismo de texto e informa de la utili- 
dad de cada uno de los ficheros del directorio. Estos son: 

SPEGRUM.EXE, version ejecutable del emulador para 
286 y superiores. 

SPEC386.EXE, version ejecutable del emulador para 
386 y superiores. 

SPECTRUM.ROM, ROM original del Sinclair ZX 
Spectrum. 

SPECTRUM.ICO, icono del emulador para Windows de 
Microsoft. 

SPECTRUM.PIF, ejecutable para el emulador desde 
Windows de Microsoft. 

TECLADO.PRN, plantilla de teclado del Sinclair ZX 
Spectrum. 



ABUSIMB.SP, juego «Abu Simbel Profanation* de 
Dinamic. 

DESCRIPTION, breve description de los ficheros del 
directorio. 

Para los que deseen empezar a jugar sin pausa, no hay 
mas que teclear SPECTRUM ABUSIMB y seguir las instruc- 
ciones de pantalla. Si tienes un 386, cambia el comando 
SPECTRUM por SPEC386. El emulador funciona en EGA 
y VGA, indistintamente, y usa el altavoz interno del orde- 
nador. 

• INDY 4: Aqui encontraras una demo jugable de la 
aventura grafica de LucasArts «lndiana Jones and the 
Fate of Atlantis*. Para empezar a jugar no hay mas que 
teclear PLAYFATE. La demo comienza cuando INDY llega 
a la isla de Thera junto a Sophia. Tu mision consiste en 
encontrar la Atlantida y para ello necesitas convencer a 
un viejo lobo de mar y reparar un traje de buzo. El resto 
hay que averiguarlo jvale? 

Aunque se supone que la configuration de tu ordena- 
dor es detectada automaticamente, si tienes algun proble- 
ma en arrancar el programa, puedes forzar a la demo 
para que empiece con otra option. Por ejemplo: PLAYFA- 
TE R es para tarjetas de audio Roland, PLAYFATE S 
para SoundBlaster y PLAYFATE A para AdLib. Con 
PLAYFATE ? se obtiene un completo menu de ayuda. 

Si no tienes raton, existen unas equivalencias en el 
teclado para las acciones de Indy. G para DAR, P para 
COGER, U para USAR, O para ABRIR, C para CERRAR, 
L para MIRAR, S para EMPUJAR, T para HABLAR, Y para 
TIRAR DE. Asimismo con la tecla [ se puede disminuir el 
volumen de la tarjeta de sonido y con ] subirlo. Con + la 
velocidad de los textos aumenta y con - disminuye. Con 
F5 obtenemos el menu de GRABAR y con CONTROL y C 
a la vez se sale al DOS. 

El subdirectorio INDY4 debe contener los siguientes 
ficheros: 

PLAYFATE.EXE, el ejecutable del programa. 

PLAYFATE.000, primer bloque de datos de la demo. 

PLAYFATE.001 , segundo bloque de datos de la demo. 

SOUNDBLAS.IMS, sonido iMUSE para SoundBlaster. 

ADLIB.IMS, sonido iMUSE para AdLib. 

ROLAND.IMS, sonido iMUSE para Roland. 

SPEAKER.IMS, sonido iMUSE para altavoz interno. 

Esta demo tambien funciona en EGA, pero tendras que 
arrancar con PLAYFATE E. Si no tienes tarjeta de sonido, 
el programa funcionara perfectamente con el altavoz 
interno del PC 

• HOLMES: Esta es una demo jugable de «Los 
Archivos Secretos de Sherlock Holmes*, una aventura 
grafica de Electronic Arts que va a dar mucho que 
hablar. Para que la demo funcione, hay que ejecutar 
previamente el programa INSTALL y elegir entre las 
diversas opciones las que encajan con tu ordenador. 
Luego escoge BEGIN INSTALL y se saidra al sistema 
con el mensaje de INSTALLATION ABORTED. La razon 
es porque el programa es una demo y no esta comple- 
to. En el directorio habra un fichero nuevo que se Ho- 
niara HOLMES.CFG que guarda la information sobre 
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En las brumosas 
calles del Londres de 
principios de siglo 
tienen lugar las 
aventuras del 
detective Sherlock 
Holmes y su fiel 
amigo el doctor 
Watson. El programa 
estd tan bien 
ombientado que 
incluso cuando 
juegues notaras 
como la humedad 
del Tdmesis va 
caldndote los 
huesos... 



Indiana Jones tiene 
por delante la 
aventura mas 
peligrosa y genial de 
su vida. El conocido 
arqueologo 
americano debera 
llegar hasta la 
Atlantida e impedir 
que sus competidores 
nazis descubran sus 
secretos antes que el. 



la configuration que ha sido seleccionada. 

Sherlock Holmes y su fiel Watson tienen ante si un 
dificil caso. Parece que Jack el destripador ataca de 
nuevo, aunque el famoso asesino fue ejecutado hace ya 
tiempo. jPodran los dos investigadores reunir los datos 
suficientes para aclarar el misterio? De momento, no 
dejes ningun objeto por examinar y escucha bien lo que 
te dice el inspector Lestrade. 

Para jugar despues de todo esto -tramite que hay que 
hacer solamente la primera vez que se arranque la 
demo- no tienes mas que teclear HOLMES. 

Los ficheros que debe contener el directorio son: 

INSTALL.EXE, instalador de la demo. 

HOLMES.EXE, ejecutable del programa. 

MUSIC.UB, musica para la demo. 

JOURNAL.LBV, graficos para las pantallas. 

PORTRAIT.UB, mas graficos para la demo. 

TALK.LIB, opciones para conversar con los personajes. 

VGS.LIB, graficos del programa. 

BLASTER.SP, sonido SoundBlaster. 

INVENT.TXT, texto de objetos del inventario. 

JOURNALTXT, textos para la demo. 

SEQUENCE.TXT, textos automaticos de los personajes. 

RES03.RRM, datos del programa. 

HOLMES.CFG, tras ejecutar INSTALL.EXE, la demo 
guarda aqui la configuration de tu ordenador. 




SHERLOCK: Cuando vimos la introduction a «Los 
Archivos Secretos de Sherlock Holmes», pensamos que 
estaba tan bien hecha que merecia la pena que pudieseis 
verla vosotros tambien. Aqui la teneis. No hay mas que 
teclear INTRO y sentarse a disfrutar. Por cierto, la anima- 
tion del logotipo de Electronic Arts, puedes verla por 
separado con solo escribir EALOGO. 

El directorio debe contener los siguientes ficheros: 

INTRO.BAT, batch que ejecuta el logo y luego el pro- 
grama. 

EALOGO.EXE, ejecutable del logotipo de Electronic Arts. 

TITLE.EXE, ejecutable de la introduction. 

TITLE. LIB, datos para el programa. 

TITLE2.LIB, segundo bloque de datos para el programa. 

TITLE.SND, sonido para la presentation. 

MUSIC.UB, sonidos para el juego. 

BLASTER.SP, sonido para SoundBlaster. 

TSAGE.CFG, configuration estandar del programa. 

RL1BRARY.DIR, fichero de datos. 

I.RLB, fichero de datos. 

SF3.RLB, fichero de datos. 
ETERNAM: Tampoco hemos querido dejar pasar la 
oportunidad de mostraros algunas imagenes de un pro- 
grama tan interesante como «Etemam». Si tecleais ETER- 
NAM podreis ver un slideshow, varias pantallas encade- 
nadas automaticamente, de este sensational juego. 

En este directorio encontrareis: 

ETERNAM. FLI, las pantallas de la demo. 

AAPLAY.EXE, ejecutable para las pantallas. 

ETERNAM. BAT, batch para ver la demo. 

PROBLEMASYSOLUCIONES 

Esperamos que no hayais encontrado ningun problema 
a la hora de poner en marcha los discos, pero por si 
acaso os vamos a dar unas pequefias ideas que pueden 
aclararos las cosas. 

Al arrancar /as demos aparece el mensa/e de no hay 
memoria, aejdnabme bloqueado el ordenador. 

Cada uno de los programas necesila una cantidad deter- 
minada de memoria RAM libre para funcionar perfecta- 
mente. Si al usar el comando MEM el ordenador te informa 
de que tienes disponibles alrededor de 580k para progra- 
mas de usuario, no deberias tener problemas con ninguno. 
En el caso de que tengas menos de estos 580k, no tendras 
mas remedio que modificar los ficheros CONFIG.SYS y 
AUTOEXEC.BAT de tu sistema. Utiliza un editor como el 
EDIT del MS DOS para poder leer estos dos ficheros y mira 
en el manual del sistema operativo la section de como 
obtener mas memoria libre. Si todo esto te parece muy 
complicado, formatea un disco con sistema, el manual tam- 
bien explica como hacerlo, y arranca tu PC con el. 

Al ejecutar INSTAIAR desde los disquefes, el ordena- 
dor comienza a hacer cosas raras y luego se bloquea. 

Lo mas facil es que hayas introducido el disco 2 antes 
del 1 , o que hayas olvidado decide a INSTAIAR la uni- 
dad origen y la unidad destino. Recuerda que el disco 1 
lleva el logotipo de la revista en bianco sobre un fondo 
negro y el segundo es exactamente al reves. 








MES A MES, la revista de videojuegos mas GRANDE del 

mercado te informa de TODO. 

TODOS los juegos del momenta. 

TODAS las versiones para TODOS los ordenadores y 

consolas. 

TODAS las novedades en hardware. 

TODAS las noticias de actualidad. 

YADEMAS.estemes, EXTRA: 

•Como sera LEMMINGS 2. 

■Desplegable con todas las situaciones de 



INDIANA JONES & THE FATE OF ATLANTIS. 

■Gufa para llegar al final de ETERNAM. 

■Las primeras imagenes de ARMA LETAL 3. 

■La forma mas facil de hacer dibujos animados: 

CARTOONERS. 

■Reportaje especial: E.C.T.S. La mayor feria 

del software mundial. 

iQUIEN MAS TE PUEDE DAP,, TODO, 

POP, SOLO 350 PTAS? 
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Participa y consigue completamente gratis un original delprograma de diseno 

Deluxe Paint II Enhanced 



Como estas o mejores son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustracion disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formates 
graficos existentes. 



Ilustracion 

"Plaza" 

incluida 

como 

ejemplo 

en el 

programa 

«Animator», 

de 

AutoDesk. 




Ilustracion 
"Phoenix" 
incluida como 
ejemplo en el 
programa 
«DeluxePaint 
ll», de 
Electronics Arts, 




Ilustracion 

"Celtic" 

incluida 

como 

ejemplo 

en el 

programa 

« Deluxe 

Paint ll», de 

Electronics 

Arts. 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 1 S ganadares en funcion de la calidad de sus trabajos. La lista 
de los mismos se publicara en el numero del mes siguiente. Una selection de los trabajos recibidos sera incluida en nuestras paginas o en el 
disco que acomparia a la revista. En tado caso, Pcmania se reserva el derecho a difundir, por cualquier medio que estime oportuno, las 
ilustraciones recibidos con la unica obligation de citar el nombre del autor. La participation en el concurso implica la aceptacion de las 
bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C7 De los Ciruelos n- 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 



Deluxe Paint II Enhanced 

Un clasico en el diseno grafico con ordenador 

Con la ayuda de este programa podreis realizar dibujos y grafico disponiendo de una externa 
gama de colons, trazos y grafismos para retocary modificar al estilo deseado. 
Permite tambien manejo de textos, efecto espejo, simetria ciclicaydirecta,fuentes 
tridimensionales, etc. Soporta tarjetas grdficas CGA, EGA, VGA y SuperVGA, con 256 colores, 
en alta resolucion. 




Ilustracion 
"Dragon" 
incluida como 
ejemplo en 
«Deluxe Paint 
ll» Enhanced, 
de Electronics 
Arts. 
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a Diversion del Futuro 



INFOGRAMES 
V.COMENTADA:P CVGA?M 
Colores, SoundBlaster 
AVENTURA GRAFICA 



ETERNAM 




Nos encontramos en e 
ano 2.815. La camera 
iniciada en su dia por los 
antiguos parques de atracciones 
ha dado, en los ultimos tiempos, 
un giro sorprendente. La cultura 
del ocio se ha impuesto definiti- 
vamente en una sociedad donde 
la tecnologia ha desplazado al 
hombre de cualquier trabajo 
mecanico. Ello ha comportado 
una sensacion de ansiedad en la 
Humanidad. Se recuerda con 
anoranza los anos en que era 
necesario el esfuerzo fisico para 
conseguir cualquier logro. 

Revivir el pasado se ha conver- 
tido de este modo en un intere- 
sante objetivo comercial. Recons- 
trucciones de distintas epocas, en 
las que androides biotecnologicos 
nos trasladan a otro tiempo y otra 
realidad, estan haciendo furor en- 
tre el publico. Entre los ultimos Pla- 
netoparques, nombre con el que 
son conocidos, destaca por meri- 
tos propios Eternam. 
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Cuando en nuestros dias la Realidad Virtual comienza a dar 
sus primeros pasos, la compania Infogrames se anticipa a lo que 
esta por venir. Nos iraslada a un mundo futuro, donde se funden 
la realidad y la fiction. En nuestro papel de heme, nos movere- 
mos por mundos creados por la mono del homhre, en los que la 
tecnologia empleada imita con gran perfection distintas epocas 
historicas del mundo real. 



UNA REPLICA HISTORICA 
DE NUESTRO PLANETA 

Los ultimos anos de guerras y 
la creciente contaminacion nu- 
clear habian convertido al pla- 
neta Tierra en un lugar apropia- 
do solamente para estudios 
sobre radiacion. Despues de una 
intensa busqueda, Funi, propie- 
tario de la empresa Fake, lider 
en el sector de los parques pla- 



netarios, habia localizado el pla- 
neta perfecto. Eternam era lo 
mas parecido a la Tierra en sus 
mejores momentos de belleza 
natural. El unico problema era 
que estaba habitado por una ra- 
za de reptiles humanoides lla- 
mados Dragoons. 

Una fiesta en la que corrio el 
alcohol mezclado con promesas 
falsas fue suficiente para con- 



vencer a los ingenuos Dragoons 
de las excelencias del parque. En 
el proyecto se recogia la crea- 
cion de varios mundos distintos 
ambientados en epocqs histori- 
cas del planeta Tierra. 

Asi, la isla de Cauda reprodu- 
ciria la epoca medieval. Dorsalis 
haria lo propio con la epoca de 
la Revolucion Francesa. Se crea- 
rian fieles reproducciones del 
Antiguo Egipto y del propio 
mundo futuro. Los Dragoons se- 
rian relegados a una pequena 
isla del archipielago de Eternam, 
en donde dejarian de estorbar a 
los intereses de la empresa Fake. 



EL HEROE Y SU ETERNO 
ENEMIGO 

Asumimos el papel de Don 
Jonz, un honrado mercenario 
galactico. Despues de anos tra- 
bajando intensamente para la Li- 
ga Intergalactica y de muchas 
condecoraciones, comienza a 
verse asfixiado por la acumula- 
cion de facturas en su buzon de 
correos. Por ello, no puede creer 
que haya tenido la suerte de ser 
agraciado con unas vacaciones 
en Eternam. Claro que Don hace 
muy bien en desconfiar. Detras 
del premio esta implicado Mik- 
hal Nuke, su enemigo irreconci- 
lable, que utiliza unos metodos 
nada elegantes. 

Nuke ha sido contratado por 
un tal Macgorky, dueno del se- 
gundo imperio de parques de 
atracciones, que intenta desban- 
car del primer lugar del ranking 
a Fake. Su idea es destruir Eter- 
nam. Nuke ha pensado invitar a 
Don Jonz a unas vacaciones pa- 
gadas para matar dos pajaros 




La esfinge no estd dispuesta a dejarnos pasar por las buenas. Sus 
tres preguntas nos impiden escapar de la peligrosa pirdmide. 



«E temam» es un 

mundoexkanoy 

diferente, donde 

larealidadse 

mezcla con 

la ficcion. 
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A lo largo de la aventura visitaremos lugares tan distintos como el 
Medievo, la Francia revolucionaria e incluso oscuras cavernas. 
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de un tiro. Para ello, se ha pre- 
sentado a los Dragoons como su 
libertador, y ha conseguido es- 
tablecerse en la isla para, desde 
alii, trazar sus planes de destruc- 



Don se encontrara con sus programadores en el futuro. Si quiere que 
el programa termine, deberd hacerles regresar a su epoca. 

mezcla lo real y lo irreal, y don- 
de nada es lo que parece. Nues- 



cion. Nuestra mision, logicamen- 
te, consistira en impedir que Nu- 
ke lleve a cabo su proposito. 

Lucharemos por sobrevivir en 
un mundo extrano, donde se 



tra unica aliada sera Tracy, una 
de las controladoras del sistema 
informatico de Eternam. Ella ha 



conseguido burlar el acoso de 
los Dragoons y se ha infiltrado 
en el sistema cibernetico del par- 
que. Desde alii hard lo posible 
por ayudarnos. 



LOS DUROS COMIENZOS 

«Eternam» requiere gran aten- 
cion a toda la trama. Cada per- 
sonaje puede darnos la clave pa- 
ra seguir adelante con exito, por 
ello debemos estar especialmente 
atentos a los dialogos entre los 
personajes. 

Sera muy importante investigar 
habitaciones y lugares para loca- 
lizar los objetos utiles o detector 
cualquier peligro escondido. Por 
supuesto, tendremos que grabar 
situaciones comprometidas con 
frecuencia si queremos llegar al 
final de la historia. • 



Efx 



Diego Gomez 
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En «Eternam» se han empleado las 
ultimas tecnicas de programacion. El 
resultado obtenido es impresionan- 
te. Graficos en 3D, Imageries digita- 
lizadas, colorido y animation de 
primera y una banda sonora de 
gran calidad, constituyen algunas 
de sus caracteristicas. El argumento 
es rico y original, cosa muy a tener 
en cuenta en una aventura grafica. 
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DIFICULTAD 
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P A N T A L L A CL 

Un Viaje Alrededor del Mundo 
en Lucha Contra los Nazis 



READY SOFT 

ICOMENTADAlPC VGA 256 Colores, 
SoundBlaster 
ARCADE 



XT 



CONFIGURACION MINIMA 

1 



c3 



Como sabemos que muchos de 
vosotros lo primero que mirais 
son las fotografias, huelga 
decir muchos comentarios acerca 
de la calidad grdfica de este 
programa. «Guy Spy» es, por sus 
graficos, sonidos y animaciones, 
up buen programa. Ademas, se 
disfruta no solo viendolo, sino 
tambien iugandolo, dado que su 
sistema de control es bastante 
mejor que el de otros tituios de 
similar planteamiento que le 
han precedido en el tiempo. 

Quienes bayan conseguido rescafar en dos 
ocasiones a la bella Daphne de las garras 
del malvado Mordroc o hayan derrotado al 
azulado Borf y salvado a Jane, tienen en es- 
te programa un nuevo desafio. 

Sin embargo, ahora no sereis ni Dirk ni 
Ace, sino un agente secreto cuyo nombre en 
clave es Guy Spy. Tampoco la accion se va a 
desarrollar en un tetrico Castillo, ni en extra- 
nos y ficticios mundos. Guy va a demostrar 
sus habilidades en una epoca nada ficticia, 
sino desgraciadamente real, la Segunda 
Guerra Mundial. Los malvados ya os podeis 
imaginar quienes son..., si esos contra los 
que siempre esta luchando el hombre del 
sombrero y el latigo, esos malvados nazis. 
Veamos donde nos encontramos. 

Cuando todos los indicios hacian presagiar 
que el final de la cruenta guerra estaba cerca 
por el continuo avance de los aliados, un 
mensaje es interceptado por la agencia de 
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GUY SPY 
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Como podeis observar, la calidad grafica 
de «Guy Spy» es mas que notable. 

inteligencia aliada. En el, un la I Baron Von 
Max comunica al alto mando aleman que 
por fin ha conseguido un arma definitiva. Su 
caracteristica principal es que es bastante 
mas destructiva que una bomba atamica. 

Los ingenieros aliados confirman que el lo- 
co Baron ha conseguido construir tal arma 
gracias a que en su poder deben hallarse, 
sin duda, los miticos cristales del Armage- 
don, los cuales poseen una fuerza capaz de 
destruir el planeta entero. Los paises aliados 
alarmados no tiene mas remedio que solici- 



tor los servicios de Guy. El, es decir, voso- 
tros, debereis llegar hasta la guarida de Von 
Max, el templo del juicio final, y acabar con 
el y con su ultradestructiva arma. Un intere- 
sante desafio, sin duda, pero jcomo ha sido 
resuelto?, os preguntareis. 

Si nombramos juegos como «Dragons Lair» 
o «Space Ace», lo primero que recordaran, 
quienes hayan podido disfrutar con estas 
maravillas, seran sus sensacionales graficos 
y sus estupendas animaciones, que los con- 
vertian en autenticas peliculas de dibujos 
animados. Tampoco habran olvidado facil- 
mente su endiablada dificultad, producida, 
en su mayor parte, porque los movimientos 
del personaje solo se podian realizar en de- 
terminados y precisos momentos. 

Ahora Ready Soft, con «Guy Spy», ha lo- 
grado el no va mas. Mantener tan sensacio- 
nales graficos y mejorar el control, ya que 
el personaje se movera cuando el jugador lo 
decida. El nivel de dificultad, de este modo, 
esta mejor ajustado, lo que hace que esta 
nueva pelicula de dibujos animados sea mas 
jugable que cualquiera de las publicadas 
hasta el momenta. • 

ENRESUMEN 

Todo en este programa se situa a 
un buen nivel, desde los 
graficos, al sonido, pasando por 
una animacion digna de elogio. 
Si ademas, nos encontramos con 
que podemos controlar al 
personaje en cualquier momento, 
es posible afirmar que este 
programa de Ready Soft es 
un interesante desafio a 
nuestros reflejos. 

Anselmo Trejo 
ANIMACION 
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Esta aventura tiene un buen argumento pero 
su realization tecnica es algo pobre. 



Electronic Arts nos lleva, por 
medio de «HardNova», a 
un tiempo muy lejano y a un 
enorme sistema interplanetario. 

Pongamonos en situacion. Nova y un alieni- 
gena enano, llamado Akri Janr, son los unicos 
supervivientes de un accidente. Este se produ- 
jo al chocar la nave en la que viajaban contra 
un odioso meteorito. Ahora, como Nova a 
perdido a casi toda su tripulacion, debe reco- 
rrer la estacion en que se encuentra y buscar 
nuevos tripulantes tan dignos de confianza co- 
mo lo eran los fallecidos. 

Mas tarde, tras reclutar a una tripulacion 
capacitada para manejar la compleja nave 
de Nova, deberemos viajar con ella a tro- 
ves de galaxias y mundos haciendo nuestro 
trabajo: traficar.jCon que deberemos trafi- 
car?, pues con todo. Aunque generalmente 
con armas y municiones que es lo mas soli- 
citado en esos tiempos, y en los de ahora, 
por desgracia. jComo traficaremos? De dos 



maneras: hablandoy matando. jFacil, no? 
La calidad tecnica «Hard Nova» es una de 
cal y otra de arena. Mientras que se ha 
conseguido crear un mundo vasto y com- 
plejo, con numerosos personajes y situacio- 
nes diferentes, se ha caido en un error la- 
mentable en la concepcion grafica. No 
exageramos si decimos que los graficos son 
similares a los de las maquinas de ocho 
bits. Al sonido le podemos aplicar el mismo 
cuento, inutil extenderse en comentarlo. El 
movimiento lo unico que se salva, pero no 
por bueno, sino por que para este tipo de 
programa es suficiente.# 

EN RESUMEN 

Tras examinarlo, nos ha sor- 

prendido que tan prestigiosa 

compania naya creado este 

programa. 

Anselmo Trejo. 
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Tenemos ante nosotros un 

Rrograma de dificil valoracion. 
lo es la panacea de la 
programacion.ni va a pasar a la 
nistona del software mundial, 
pero... es realmente divertido. 

Quienes persiguen una tecnica sofisticada a 
la hora de juzgar un programa, seguramen- 
te, ni siquiera miraran este arcade. Sera una 
Idstima. Pese a sus simplicidad encierra (nu- 
chas horas de diversion. 

El objetivo que plantea es sencillo: destruir 
los barcos enemigos para impedir que al- 
cancen nuestras costas, evitando que desem- 
barquen sus tropas. Esto implica ademas re- 
parar los darios causados en nuestro castillo 
para reiniciar la batalla. Un argumento algo 
repetitivo que curiosamente no le resta interes. 

En el modo de un jugador, nuestra labor sera 
elegir un castillo base, en una de las costas dis- 



ponibles, y alii ubicar los cafiones -en los nive- 
les mas avanzados podremos elegir entre dos 
tipos diferentes de armas-. Cuando nuestra po- 
sicion este definida, la batalla dara comienzo. 
La sencillez es probablemente una de las prin- 
cipals virtudes del programa. «Rampart» es 
un soplo de aire fresco que, aunque a priori, no 
cuente con una vida demasiado larga, si ofrece 
un buen rato de diversion. • 

EN RESUMEN 

Recomendado, para quienes 
quieran pasar un buen rato 
sin complicarse la vida. 

Enrique Ricart 
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La Venganza de la Confederation 
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WING COMMANDER II 




En la primera parte los pilo- 
tos interestelares de la TCS 
Tiger's Claw, -grupo de eli- 
te al que perteneces-, tuvisteis 
que luchar encarecidamente pa- 
ra que las fuerzas de la confede- 
racion consiguieran la victoria 
sobre el imperio Kilrathi. Segui- 
damente, en «The Secret Mis- 
sions», la Tiger's Claw fue man- 
dada bacia el sector Deneb. 

Alii la colonia Goddard fue 
atacada sorpresivamente por 
los ejercitos del imperio. Antes 
de que los pilotos de la confe- 
deracion pudieran hacer algo, 
el enemigo utilizo una devasta- 
dora arma que arraso toda la 
colonia. Al final se consiguio 
destruir el arma, pero hubo que 
pagar un precio muy alto. 

En «The Secret Misions 2» tuvo 
lugar un evento muy misterioso. 
TO estabas transportando un 
disco en el que se encontraban 
los pianos de la nave insignia 
de la confederacion. Este disco 
desaparecio y fue a parar a 
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Cuando mucks de vosotros acabasteis la primera parte del 

«W'mg Commanded, seguro que se os quedo un buen sabor de 

boca y esperabais con impaciencia una continuation deiprogra- 

ma. Pues esa segunda parte ya ha liegado, e incorpora notables 

mejoras respecto a su antecesor, un simulador espacial de lo 

mejor que se ha programado para los compatibles. Vamos a 

comprobar si los programadores de Origin han conseguido su- 

perarse en esta segunda entrega. 



manos del enemigo, quien des- EL PRINCIPIO 

truyo la nave nodriza. A causa Aqui es donde empieza 

de tu negligencia, por la que se «Wing Commander ll». Su desa- 

cometio semejante error, fuiste rrollo en si no difiere mucho de 

relegado a ser un simple patru- la primera parte, ya que basica- 

llero de la confederacion. mente sigue siendo el mismo. 



La presentacion desde luego es 
digna de ser contemplada desde 
el principio hasta el final. Es como 
si estuvieras viendo una pelicula 
en tu PC. Esta realizada de una 
manera sublime, desde sus gra- 
fismos hasta su banda sonora, las 
voces de los protagonistas, sus 
gestos, situaciones tomadas des- 
de distintos angulos, etc. Te ira 
metiendo de lleno en el por que 
de tu cometido y te explicara co- 
mo realizar las misiones. 

Una vez en la nave, tendras 
ante ti el panel de instrumentos 
del caza. Este consta de una 
pantalla central donde se te pre- 
sentaran las ordenes y los datos 
que necesites. Ademas dispones 
de un radar que sera de vital im- 
portancia para poder localizar 
a las naves enemigas y destruir- 
las. Como es normal, tienes la 
opcion de elegir el tipo de arma 
con la que quieres derribar al 
adversario. 

Como en la primera entrega, 
en esta tambien podras comu- 
nicarte con tus pilotos, al igual 
que con tus enemigos. Estos ul- 
timos, por cierto, no te van a 
dedicar ningun piropo. Tras to- 
do esto te preguntaras cuales 
son las diferencias con respecto 
a la anterior parte, pues vamos 
a aclararlo. 



LA TECNICA 

Las cualidades tecnicas de este 
programa son dignas de merecer 
un diez. No se han limitado sim- 
plemente a lavarle la cara, sino 
que se han preocupado en mejo- 
rar lo que parecia que no se po- 
dia mejorar. Sin duda alguna lo 
que mas te va a sorprender son 
las animaciones que incluye. La 



— 



las pantallas de 
presentation de 

este simulador 
son una 

pequena obra 
cinematografica. 



variedad de las naves es muy ex- 
tensa, tanto las propias como las 
del contrario. Se incluye un ma- 
nual con una descripcion deta- 
llada de cada nave. El movi- 
miento de las mismas es muy 
realista. El efecto zoom de los 
cazas esta realizado correcta- 
mente y es bastante rapido. Y un 
sinfin de detalles que no seria 
posible enumerar aqui. 

El programa viene repartido en 
siete discos. Para instalarlos en 
el disco dura tendras que armar- 
te de paciencia, porque se toma- 
ra un tiempo mas que considera- 
ble. Puede llegar a ocupar hasta 
dieciocho megas. 

En cuestion de sonido es donde 
el programa se luce, ya que des- 
de principio a fin, esta plagado 
de buenas melodias que ambien- 
tan el desarrollo del juego. Los 
efectos de disparo y de los turbo- 
laser tambien estan conseguidos. 
La verdad es que tus oidos se re- 
crearan con este programa. 

Como habras podido compro- 
bar la calidad tecnica de este si- 
mulador, es irreprochable. Aun- 
que una cosa hay que aclarar, 
el verdadero termino que se le 
deberia dar a este juego es el 
de simulador-arcade. Esto es 
debido a que no es un simula- 
dor de vuelo. Exceptuando la 
opcion de elegir armas y la de 
dar unas cuantas ordenes a los 
pilotos que te acompanan, lo 




Esta nave nodriza sera el centra neuralgico de todas nuestras misio- 
nes. De ella partiremos para llevarlas a cabo y volver con buen fin. 



* 



TCS Tiger's Claw. 

On attach approach to KTithrah filang. 

Kilrathi Sector HO. 



Los pilotos de la TCS se ban apoderado de los pianos de la confede- 
ration. Conocidos los puntos debiles, se disponen a destruirla. 




unico que deberas hacer es de- 
rribar todas las naves que te 
exija cada mision. Lo demas lo 
hard el juego por si mismo. El 
control es un poco dificil pero 
con practica te haras con ello. 
Lo mas recomendable es usar el 
raton para pilotar la nave. 
A pesar de que su originali- 
dad no es excesivamente impor- 
tante, su adiccion si lo es. Las 
primeras misiones las ejecuta- 
ras con relativa facilidad. Sin 
embargo, en aquellas mas 
avanzadas tendras que ser bas- 
tante habil para poder salir vic- 
torioso de cada batalla. Sobre 
lo que no cabe ninguna duda 
es de que «Wing Commander 
ll» es un programa altamente 
recomendable.# 

Enrique Ricart 
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El programa no decepcionara a los amantes 
de los simuladores de vuelo. Si ademas te 
gusto swear el espacio a la velocidad de la 
luz, resultara indispensable en iu proaramo- 
teca. Un programa que exigira de ti algo mas 
que habilidad y destreza en el combate. 






Una vez revisados cada uno de los puntos vitales de la nave, 
nuestro comando se dispone a entrar en accion. 
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Como Gestionar un Planeta 
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Un nueyo simulador, capaz de 
convertirnos en duenos y 
gobernantes de un mundo creado 
por nosotros mismos, llega a las 
pantallas. Un programa 
''ecologista" en elaue es preciso 
tener cuenta el medio ambiente y 
construir sin contaminar, con 
objeto de mantener la capa de 
ozono en las condiciones 
adecuadas para poder sobrevivir. 

En este programa seras uno de esos dirigentes, 
al que se le asignara el control de una pobla- 
cion en un mundo nuevo o ya existente. Ten- 
dras que ocuparte de el y cuidarlo para que 
prospere. Antes de comenzar es preciso elegir 
entre tres opciones posibles: crear un mundo, 
salvarlo o gobernarlo. En la primera recibiras 
un mundo en bianco para crearlo desde el 
principio. Hay disponibles ocho escenarios di- 
ferentes, desde terrenos hostiles hasta archi- 
pielagos, pasando por zonas esteriles. 

En la segunda tendras la labor de salvar un 
mundo, intentando reparar los danos ocasio- 
nados por otros gobernantes, en un periodo 
de tiempo establecido. Estos mundos son mas 



complicados que los anteriores y estaras en 
una tension constante. La tercera esta marca- 
da por la secuela militar, y tu trabajo sera di- 
rigir un mundo ya creado, deberds veneer, a 
traves de la economia o de una confrontacion 
nuclear, a otro oponente para obtener la su- 
premacia mundial. El desarrollo del progra- 
ma se basa de este modo en dos operaciones 
fundamentales: la construccion y la vigilancia 
de las pantallas de informes. 

Los escenarios estan bien creados y grafica- 
mente el juego esta bien acabado. El aspecto 
sonoro simplemente cumple, claro que en un 
simulador de estas caracteristicas el sonido no 
es vital. 

Sin embargo, «Global Effects* falla en una 
faceta esencial: su manejo desconcierta. El 
manual, bastante escueto, no aclara muy bien 
las funciones a realizar. Algo parecido ocurre 
con los iconos, para seleccionar uno es preci- 
so repasar todos hasta encontrar el deseado. 

El programa es complicado en su desarrollo, 
y es frustrante ver como los esfuerzos por dar 
una continuidad y una existencia a los mun- 
dos creados, no sirven para nada. Tiene mas 
accion que otros juegos de este tipo, pero ter- 
mina siendo poco adictivo. El resultado es un 




Por fin un programa que se preocupa por el 
medio ambiente. ^Cundird el ejemplo? 



simulador que se queda a medio camino de 
algo que prometia mas de lo que ofreceJI 

ENRESUMEN 

«Global Effect» ha querido, sin 
demasiada fortuna, aportar su 
granito de arena al mundo de los 
simuladores tratando de ser 
original. El programa no logra 
mantener el interes del jugador 
debido a la elevada dificultad 
que no invito a continuar. 

Enrique Ricart 
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Estrategia en una Guerra de Dos Mundos 
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Para llegar a dominar la parte estrategica de 
este programa es imprescindible leer el ma- 
nual que va incluido. Menos mal que este, a 
parte de extenso, es bastante claro y concise 
Nos presenta, ademas de datos tecnicos, un 
argumento bastante simple. 
En otro mundo, en otra epoca, existen una se- 
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«Steel Empire» llega dispuesto a 
satisfacer tanto a los aficionados 
a los war-games como a los 
incondicionales de la accion. 
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Si bien en el mercado existen un 
buen numero de programas de 
tenis, este «Worla Championship 
Tennis» se merece una buena 
position entre todos ellos. 

Los responsables de Mindscape se han es- 
forzado al maximo para intentar destacar 
su producto enfre todos los existentes en el 
mercado. El numero de opciones que inclu- 
ye el programa son tan numerosas, que ha- 
cen que te sientas realmente metido en un 
circuito de la ATP. 



Al comienzo del juego deberemos crear a 
nuestro propio jugador, dotandole de las 
caracteristicas necesarias para poder llegar 
a ser el numero uno del mundo. 

Primeramente, os aconsejamos que vayais 
directos a la opcion de practica, donde in- 
tentaremos mejorar nuestras habilidades en 
lo referente a todos y cada uno de los gol- 
pes posibles a realizar durante el desarrollo 
de la competicion 

Una vez que nuestra calidad de juego em- 
piece a desarrollarse, podremos enfrentar- 
nos contra el ordenador en un partido de 
exhibicion. Tambien se puede optar por 
empezar con nuestra carrera y meternos de 
lleno en torneos, pero la peculiaridad de la 
forma de control de nuestro jugador, hara 




rie de territorios que habitualmente estan en 
guerra unos con otros. Nuestra mision va a 
. consistir en, una vez elegido un territorio, de- 
fenderlo de los ataques del enemigo. Pero co- 
mo todo general sabe, la mejor defensa es un 
buen ataque, es decir que no solo podremos 
ser defensores sino tambien atacantes. Para 
ambas acciones nuestro pais cuenta con un 
ejercito de cyborgs. 
Los aficionados a pensar y cavilar sobre co- 
mo ganar la guerra a base de estrategia dis- 
frutaran mucho con este programa, ya que 
«Steel Empire», en su fase estrategica, cum- 
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pie. El gran numero de acciones a realizar re- 
crean convenientemente lo que debe ser con- 
vertirse en general de un pais. En esta parte, 
graficos y sonidos no son muy importantes, a 
pesar de lo cual ambos apartados presentan 
una calidad, cuanto menos, correcta. Donde 
la calidad de graficos, movimientos y sonidos 
no es ni mucho menos correcta es donde mas 
importancia tienen estos aspectos, en la fase 
arcade. Esto hara que los que en lugar de 
pensar prefieren la accion queden profunda- 
mente decepcionados. : 

ENRESUMEN 

Su jugabilidad es baja, a pesar 
de ser un programa que combina 
accion y estrategia. 

Anselmo Trejo 




Existe una opcion para grabar encuentros y 
verlos despues desde varios puntos de vista. 



que los rivales incluso mas bajos en el ran- 
king, nos den un buen repaso. El movimien- 
to del jugador estara controlado por el or- 
denador, dejandonos unicamente a 
nosotros la labor de devolver la pelota 
usando los golpes antes aprendidos. 

La opcion que mas llama la atencion es la 
posibilidad de elegir el angulo de vision de 
la pista, entre los que destaca la vision des- 
de el propio jugador, como si lo vieramos 
nosotros mismos a traves de sus ojos. 

Como complemento, «World Champions- 
hip Tennis» incorpora una grabacion del 
partido, a la que podemos acceder en 
cualquier momento del partido y visionar 
la parte del partido que deseemos. De este 
modo aprenderemos de nuestros errores o 
veremos momentos estelares desde cual- 
quier angulo de vision, ya que disponemos 
de una unidad movil con la que accede- 
mos a ver el partido desde cualquier zona 
del estadio. Todo un lujo de detalles para 
los que somos amantes del gran deporte 
de la raqueta.# 

EN RESUMEN 
La calidad de los graficos y el 
movimiento de los jugadores son 
espectaculares. Si a esto 
anadimos las numerosas 
opciones con las que cuenta el 
programa, el resultado final es 
de punto, set y partido para 
Mindscape. 





Oscar Santos 
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a compania Maxis llega 
a nuestro pais con un 
nuevo programa del 
genero que ha situado a 
esta Urma americana 
entre la elite del software 
mundial. Nos referimos, por 
supuesto, a la saga de los "Sim". 
Nuestra mision es, en teoria, 
sencilla. Jan fee// como hacer 
prosperar una ciudad y, al mismo 
tiempo, aumentar nuestro capital, 
mediante la construction de todo 
tipo de edilicios, desde hoteles y 
oficinas, hasta estaciones de 
esqui Para realizar esta labor 
nada mejor que el krrocarril con 
el que desplazar el material de 
construccion y a los habitantes de 
la metropoli. 

A continuation encontrareis 
descritas graficamente las 
opciones mas importantes del 
programa para que sepais a que 
ateneros si decidis emplearos a 
iondo con este original simulador. 
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Vuestro primer objetivo sera colocar un par 
de lineas ferreas con las que empezar a de- 
sarrollar vuestra ciudad. 
Lo ideal, a largo plazo, es dedicar una de las 
lineas al transporte de materiales de cons- 
truccidn, y otra destinarla al transporte de 
los ciudadanos que trabajan en ella. 




Una de las elecciones mas dificiles del juego 
es la del tipo de tren adecuado para cada si- 
tuacion. Sobre todo al comienzo, pues no 
disponeis de dinero en exceso. 
Un buen tren de mercancias resulta ideal 
cuando empezais en un territorio nuevo de 
los seis que el programa os ofrece. El situado 
en ultimo lugar de la columna central es el 
mejor para tal menester. 




En esta ciudad no os va a faltar de nada. Po- 
dreis construir parques de atracciones, que 
os reportardn jugosos beneficios en verano y 
los fines de semana. 

Del mismo modo, disponeis de la posibili- 
dad de construir estaciones de esqui para 
el invierno, estadios de futbol, campos de 
golf e, incluso, edificar hoteles en grandes 
ciudades maritimas. 
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Tan importante como la colocacion de las di- 
ferentes vias del ferrocarril va a resultar la 
colocacion de las estaciones. 
Vosotros cobrdis por longitud recorrida, con lo 
que a mayor distancia mayores ingresos. Pero 
hay que contar con que tambien aumentardn 
los gastos del combustible. 
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La posibilidad de ver desde el satelite de la 
compania, os proporciona una panordmica 
aerea de todo vuestro territorio. 
Desde ahi podeis observar la disposition de 
la red ferroviaria y los nucieos de poblacidn 
en desarrollo. Asimismo, obteneis informa- 
tion sobre el correcto funcionamiento de los 
distintos trenes con solo pulsar sobre su nu- 
mero asignado. 
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De los distintos informes con los que contdis, 
el que mas tendreis que controlar sera el in- 
dicador de desarrollo urbano. 
En el podreis ver el tipo de ciudad y el nu- 
mero de sus habitantes. Este es el indicador 
mds fiable de desarrollo. Si comenzara a 
descender, es que a la ciudad le falta algo y 
hay que solucionarlo rdpidamente para evi- 
tar males mayores. 
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BOL8A BANCO 



Pedir un prestamo al banco es una forma de 
conseguir liquidez. Con un plazo de tres anos 
no teneis que preocuparos en devolver el cre- 
dito durante un tiempo. Asi lo podeis invertir 
en la ciudad y ya pagareis despues. 
Si no disponeis de dinero a la hora de pagar, 
podeis volver a empezar desde el principio. 
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Para un rapido crecimiento al principio, los 
apartamentos permiten alojar un gran nu- 
mero de personas. Con ello, los alquileres 
haran que suban como la espuma vuestros 
ingresos. Aunque solo si estan situados cer- 
ca de una estacion. 

Como podeis ver, la ubicacion de estaciones y 
almacenes de material es primordial si no 
quereis caer rdpidamente en la bancarrota. 




Con los cursores que aparecen a la derecha 
de la pantalla, os desplazais por el extenso 
mapa. En el debeis demostrar vuestras dotes 
de estratega. 

Tal vez colocando un hotel en tal sitio obten- 
gdis grandes beneficios. Es cuestion de pro- 
bar hasta encontrar la localization ideal. 









StBTEHA -■ FEB 


] FPl 1 


:rX' ' 












m 










S 


ACCKMES J-B- "G"T 


■<■ ■% ■ ' 






■ 


' «in 






# 




■ 






<w 




















^ -V 


1 

3 








" -V . 






t 






!<*■' -"• 


















1 
$ 






- ... . t ff *&{*-"6\ ^/' 


#'*,.' ■ 


!-.-< 








m 




COMMA VEHTA 




> 4 


;.; 










■^ 




oinmv 1,799,755 waowrs 100 








TEBLAELEC 598 Q 


maxwmotb 560 5 w.pSybiuf 642 I 








STKYDSKB 52 -\ 


spm*n.ATO 657 -? joecd gas 541 -l 








lb. boem 559 o 


U.H0HT Sffi j JWUZPOW S55 ? 








IHFODME3 WFORHE4 BOLSA BAMCO | imM | 


FEFffltV BAL*r*.E 


SIKUWSW.ES (Kt..URe«W. 





A pesar de que vuestro objetivo es construir 
una ciudad y aumentar vuestro capital con 
ello, la bolsa os ofrece una oportunidad muy 
tentadora para dejarla pasar asi como asi. 
Sobre todo si teneis la posibilidad de elegir 
entre 24 posibles companias. 
Pero cuidado con las bajadas del mercado, 
no vayais a sufrir en vuestras carnes el jue- 
ves "negro" de la bolsa de Wall Street. 



ARTDINK / MAXIS 

V. COMENTADA: PC VGA 16 Colons alia 
resolution, SoundBlaster ' , • , ',<; ^ •- 
SIMUMCIONYESTMTEGIA y.^ '}, > 

Quienes sedis seguidores de los avari- 
ces de la compania americana Ma- 
xis, sabreis que sus productos se ca- 
racterizan por su gran originalidad y su 
adiccion a raudales. Este «A-Train» sigue 
completamente las premisas anteriores. 

Nuestra labor sera desarrollar y hacer 
prosperar un territorio a elegir de entre los 
seis que este programa nos ofrece, pudiendo 
en cualquier momento dejar uno y pasar a 
otro superior. Para intarlo con garantias de 
exito contamos con la inestimable ayuda de 
una linea de ferrocarril, que debemos am- 
pliar para conseguir trasladar materiales de 
un lugar a otro con los que llevar a cabo 
fwiestrqproyecto urbanistico. 

La ciudad se genera por el ordenador a par- 
tir de las estaciones por las que circule el tren. 
Pero construir por nuestra cuenta edificios qJe 
potencien la zona sera una gran ayuda. » 

Aunque «A-Train» en principio pueda pa- 
recer facil, conseguir resultados no lo es. Su 
manejo via menus le confiere sencillez a su 
control, asi como su traduction al castellano, 
pero esto no implica que obtener beneficios 
en nuestra empresa sea asequible desde \a, 
primera partida. En cualquier caso, la expe- 
riencia tendra su recompensa. It 

Oscar Santos 
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Las sucursales seran las construcciones que 
decantaran la balanza de beneficios, ya que 
sera dificil que el ferrocarril obtenga sustan- 
ciosas ganancias al comienzo. 
Os recomendamos la adquisicion de aparta- 
mentos, fdbricas y oficinas de poca altura, 
ya que ellos serdn los que mas ventajas os 
proporcionen. Pero, prestad mucha atencion 
a la competencia. 
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No os asusteis si en los primeros meses solo 
veis numeros rojos al comprobar vuestro ba- 
lance general de cuentas. Lo extra no seria 
que ocurriese lo contrario. 
En esta pantalla pod re is observar el saldo 
resultante de vuestra actividad en el mundo 
de los ferrocarriles. De vosotros depende 
que dicho saldo se encuentre en numeros ro- 
jos o no. Buena suerte. 
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Nos encontramos ante otro gran juego de /a 
compania Mams. Con el resulta facil aden- 
trarse en el complejo mundo de este tipo de 
simuladores, sin que por ello deje de ser un 
desfio interesante para los mas veteranos. 
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Parecia imposible, pero a 
final lo han conseguido. 
Despues de un ano anun- 
ciando su publicacion la segun- 
da aventura grafica del heroe 
por excelencia, Indiana Jones, 
ha visto la luz. No temais, no va- 
mos a recurrir a afirmaciones 
del tipo "la espera ha merecido 
la pena", porque en esta oca- 
sion es evidente. La experiencia 
de sus autores es de antemano 
una garantia de calidad. Cua 
quier programa de LucasArts, 
independientemente del tema 
que trate, no nos puede defrau- 
dar. Muy al contrario. 

Con «lndiana Jones & the fate 
of Atlantis*, a lo largo de sus 1 
megas de datos, graficos en 
256 colores y musica sistema 
iMUSE, vamos a disfrutar como 
pocas veces lo hemos hecho con 
un programa de ordenador. 



iCansado de recorrer galaxias persiguiendo malhechores? iHarto de explorar castillos 
y patear pasillos sin fondo?iSer detective no es lo tuyo? Entonces quizas prefieras dejarte seducir 
por el romanticismo mitologico de la Atlantida, descubrir uno de los grandes secretos de la Huma- 
nidady, de paso, darles una buena leccion a los nazis. No lo dudes ni un momento. Solo tienes que 

poner un poco de imaginacion y algo de habilidad. LucasArts se encarga de lo demas. 
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Alrededor de una gran supreproduccion como Indiana Jones» 

un amplio equipo de profesionaks invierten muchas horas hasta conseguir 

que los resultados se ajusten a la idea que se persigue. Prueba de ello 

son las siguientes secuencias donde podeis observar la evolucion de 

los decorados, desde el primer boceto hasta la version definitiva. 
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En Thera, Sofia es raptada y Ne- 
vada hasta un submarines nazi. 



La lava era el combustible favo- 
rite de la civilizacion atlante. 






Una ciudad subterranea guarda 
los secretos de la Atldntida. 



Olvidaos ahora de la primera 
parte -los afios no pasan en bal- 
de y la calidad y complejidad de 
esta continuacion supera al mito 
de su progenitor- y pasemos a la 
accion. 

ARGUMENTO DE PELICULA 

Las mentes pensantes de Lucas- 
Arts no estaban dispuestas a es- 
perar a que George Lucas hicie- 
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Los grafistas de LucasArts han fraBcf- 
jado muy duro para crear el juego. 
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i dibujos son escaneados y posterior- 
mente retocados en el ordenador. 
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Indiana Jones se merecia, sin luejerr 
dudas, un juego tan bueno como este, 
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Si Harrison Ford tiene un ordenador, seguro 
que esta como loco intentando acabar la 
aventura de su personaje mas querido. 



Indiana recorrerd junto a Sofia casi todos los 
continentes hasta encontrar las pistas que le 
lleven a descubrir el secreto de Atlantis. 



se otra pelicula para lanzar un 
nuevo juego del incombustible 
Indiana. Asi que se pusieron 
manos a la obra y crearon un 
argumento inedito, dando como 
resultado un posible guion para 
George. 

Lo cierto es que la trama es atra- 
yente y, ademds, hace justicia al 
personaje. Desde el principio, la 
historia de Indiana Jones no es 
mas que un pretexto de George 
Lucas para mostrar al publico 
sus suefios romanticos. El Area 
Sagrada, el Santo Grial, las ex- 
cavaciones arqueologicas, son 
solo una pequena muestra de lo 
que queremos decir. El misterio 



En LucasArts no ban 

podido esperar a que George 

Lucas realizara otra pelicula 

para lanzar esta aventura. 

La adaptation de los dialogos 

al castellano es perfecta y 

mantiene los toques de humor 

de la version original. 



Todo tipo de transpose, hasta un submari- 
ne, es valido para conseguir llegar a la ciu- 
dad sumergida antes que los alemanes. 



de la Atlantida encaja perfecta- 
mente con esta forma de pensar. 
Todo empieza en el despacho 
de Indiana. Un tal senor Smith, 
con acento aleman, requiere sus 
servicios para buscar una esta- 
tuilla que encaje con la Have que 
ha encontrado en unas excava- 
ciones. Indy la encuentra, y den- 
tro solo hallan una perla de un 
metal desconocido. Sin mediar 
una palabra, Smith escapa con 
ella a punta de pistola, dejando 
a Indy con un palmo de narices. 
En seguida se da cuenta de que 
esa estatua pertenece a una cul- 
tura olvidada, posiblemente a la 
de la mitica Atlantida. 
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El metal desconocido de la es- 
tatua no es otro que el orichal- 
cum, que ya mencionaba Platon 
en sus escritos, al que se le atri- 
buyen poderes extraordinarios 
capaces de crear energia atomi- 
ca sin contaminacion. Como 
Indy no esta dispuesto a que los 
nazis se hagan con el, se pone 
en contacto con su antigua com- 
panera de excavaciones Sofia 
Halgood, experta en temas de la 
Atlantida. Juntos se lanzan a la 
busqueda de la Ciudad Perdida. 

EL SELLO DE LUCASARTS 

Como veis, el argumento no 
tiene desperdicio, pero las cuali- 
dades tecnicas tampoco se que- 
dan atras. Quien haya jugado al 
magnifico «The Secret of Mon- 
key Island ll», ya puede hacerse 
una idea de lo que se va a en- 
contrar. Los graficos, artistica- 
mente hablando, son algo infe- 
riores a los de "Monkey II". Sin 
embargo, todo es cuestion de 
gustos, pues en el fondo tienen 
una gran calidad, destacando 
sobre todo el tratamiento de las 
luces y sombras. 

Para que os hagais una idea, 
cuando entrais en una habita- 
cion a oscuras, no se ve nada, 
pero si esperais un rato, las for- 
mas se empiezan a distinguir, 
como ocurre en la realidad 
cuando los ojos se acostumbran 
a la oscuridad. 

Todos los detalles estan cuida- 
dos al mdximo. Cada personaje 
tiene unos tics caracteristicos, se 
tocan el pelo, se rascan la ca- 
beza, se cruzan de brazos... 

Los movimientos tambien estan 
muy bien logrados. Merecen es- 
pecial atencion los de Indiana, 
muy variados debido a la canti- 
dad de acciones que tiene que re- 
alizar. El unico punto flojo en este 
apartado es el scroll, mejorado 







Solo un artista es capaz de dibujar 
pantallas con esta calidad 
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; ha cumplido de nuevo su cuo- 
ta de calidad con este "Indiana IV". 
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Una cuidada ambientacion es lo menos 
que se merece un guion como el del juego. 



■ ■ f ■ m 



Pcmania 61 



i> 



A N T A L L A 



a 



B I E R T A 






con respecto a titulos anteriores, 
pero todavia un pelin brusco. En 
cualquier caso no es este el punto 
mas importante en una aventura. 

No podemos olvidar los as- 
pectos sonoros. Maxime en un 
programa como este, donde la 
musica deja de ser un mero 
complemento para convertirse 
en algo indispensable. El men- 
saje esta claro: si no teneis una 
tarjeta de sonido, esta es la ex- 
cusa mas que perfecta para 
compraros una. 

El sistema iMUSE, que Luca- 
sArts empezo a utilizar en 
«Monkey Island ll», ha sido me- 
jorado. La musica es una auten- 
tica banda sonora que se 
adapta continuamente a la si- 
tuacion en la que os encontrais. 
Si estais en peligro, se ira ace- 
lerando; si cambiais de pais, se 
transformara en una melodia 
apropiada... Todo ello con 
una suavidad que hace im- 
perceptible el cambio. 

Sin duda, el juego con tar- 
jeta de sonido es otra cosa 
Algo que no se puede 
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Tras este viaje al munda subterrdneo de la Atldntida, Indiana Jones 
descansard largo tiempo en la sede central de LucasArts. jVolverd al- 
guna vez? Es dificil predecirlo, pero confiamos que lo haga. 

explicar, solo experimentar. Los berian haber omitido en un 

efectos sonoros son bastante programa de este nivel. Por 

buenos, pero algo escasos. Se ejemplo, no hace falta que se 

echan de menos algunas voces, oigan a los pdjaros cuando sa- 

gritos o sonidos, que no se de- les a la calle, aunque si es muy 



«lndiana Jones & the fate ofAHantis» 
es uno de los pocos programas 
que antes de ser publicado, sabes 
que va a convertirse en un clasico. 
Por ello, no dudamos en recomen- 
daroslo, si no quereis que vuestra 
coleccion se quede incompleta. 

ORIGINAUDAD 

ADICCI6N 



DIFICULTAD 




62 Pcmania 



^\ jj^ 



normal que se escuche el soni- 
do de un motor cuando coges 
un taxi. De todas formas, son 
pequenos detalles que se pue- 
den pasar por alto. Lo que real- 
mente importa en este tipo de 
juegos es saber si el desarrollo 
hace que el programa merezca 
la pena. jVamos alia! 

DIVERSION GARANTIZADA 

Es en el desarrollo donde se 
les nota el oficio a los respon> 
sable* de LucasArts. Las situa- 
ciones en las que nos vamos a 
sumergir van a traernos mas de 
un dolor de cabeza, aunque sin 
llegar a ser desesperantes. 

Ademas, teneis la posibilidad 
de elegir entre tres caminos di- 
ferentes para resolver la aven- 
tura. En una determinada parte 
del juego podreis optar 
*• por seguir acompanados 

por Sophia, que os sera de 
gran ayuda en momentos cru- 
ciales. Tambien podreis enfren- 
taos a las dificultades segun dos 
modalidades distintas: a base 
de fuerza o de inteligencia. 

Las soluciones en cada caso 
son radicalmente distintas. Esto 
hace que el juego alcance una 
nueva dimension, ya que, una 
vez que lo finaliceis, podeis em- 
pezar de nuevo por otro cami- 
no. La diversion esta garantiza- 
da durante meses. 

Lo unico que se le puede re- 
prochar es que, a veces, la 
union entre los escenarios es un 
poco brusca. Cuando viajais a 
Islandia o Francia, por ejemplo, 
solo hay dos pantallas para ca- 
da pais, y no permiten "sentir" 
que estas en otro lugar. El cam- 
bio es demasiado brusco quitan- 
do algo de continuidad al juego. 
En cualquier caso, nos encontra- 
mos ante otra gran superpro- 
duccion de LucasArts. • 

Juan A. Pascual 
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ARCADE 

SPACE ACE II 

Soy un sufrido jugador que tie- 
ne un ligero problema con el 
«Space Ace ll». Concretamente, 
al llegar de regreso a la Tierra 
tras escapar del planeta de Borf, 
no consigo pasar la fase del 
monstruo amarillo. jComo pue- 
do evitar caerme al pozo del ci- 
tado monstruo? 

Dicen que lo que no puede ser, 
no puede ser, y ademas es impo- 
sible. Nos aclaramos. No es po- 
sible evitar la ca'ida, porque de 
hecho HAY que caerse en el po- 
zo. Justo en el momento que cai- 
gas, pulsando "Arriba" te aga- 
rraras al borde. Seguidamente, 
la secuencia "Derecha-Arriba-lz- 
quierda-Arriba" , te librara de los 
ataques de Borf y del bichejo 
amarillo. 

Mas tarde, cuando Kimberley 
sea capturada por Borf, debes 
coger una liana situada a tu iz- 
quierda, balancearte hacia la 
chica hasta cogerla. En ese mo- 
mento, tira de la liana hacia la 
izquierda para que Borf caiga. 
Despues, podras escapar del 
agujero por la derecha. Parece 
liosillo pero es mas facil de lo 
que aparenta. 

SIMULADORES 

GUNSHIP2000 

Cada vez que utilizo los misiles 
guiados, raramente acierto en el 
bianco seleccionado. jEs un de- 
fecto de mi programa o es que 
he de hacer algo? 

Si tu programa es original no 
se trata de un defecto. Lo que su- 
cede es que los misiles Hellfire y 
Tow, es deck, los guiados, requi- 
ren que mantengamos el helicop- 
tero en posicion durante su vue- 
lo, que suele ser bastante rapido. 



Adentrarse en los misterios que esconde una aventura grdfica, 
descubrir como realizar una maniobra perfecta en un simulador, o 
averiguar donde se encuentra la ultima Have de un programa de 
rol, son algunos de los alicientes que invitan a un buen aficionado 
al software de entretenimiento a profundizar en un programa. 
Sin embargo, tambien es cierto que muchas veces la situation se 
complica en exceso y los problemas se nos acumulan sin solucion 
a simple vista. Con objeto de ayudaros en esos momentos claves 
que os impiden continuar avanzando, hemos reunido a un grupo 
de expertos dispuestos a resolver todas las dudas que planteeis en 
vuestras cartas. 

Aqui estan ya las primeras respuestas para que os hagais una 
idea de cudl es la filosofia de esta seccion. jVenga, rapido! Espe- 
ramos vuestras preguntas. 



SECRET WEAPONS OF THE 
LUFTWAFFE 

Al atacar una formacion de B- 
1 7 siempre soy derribado rapi- 
damente cuando intento atacar 
por delante gPor que? 

La razbn es bien sencilla. Ja- 
mas debemos rebasar una for- 
macion enemiga, algo que ha- 
bras hecho al intentar atacar de 
frente, tampoco tenemos que 
atravesarla ni atacar al aparato 
del centro ya que seremos acri- 
billados. Lo mejor es atacar a los 
bombarderos por la cola, siem- 
pre primero a los que vayan a 
los lados de la formacion y a su 
mismo nivel. De este modo solo 



podran dispararnos con las ame- 
tralladoras de cola. 

Tambien es conveniente no ir 
demasiado deprisa pues aunque 
encajemos algunos disparos, con 
nuestra potencia de fuego pode- 
mos derribar a bombarderos a 
la primera. 



AVEtmJRAS 

GRAFICAS 

INDIANA JONES Y LA ULTIMA 
CRUZADA 

Tengo «lndiana Jones y la ulti- 
ma cruzada» y he llegado hasta 
el templo, pero no se como pa- 
sar la tercera prueba, la del pre- 



Para obtener respuesta a vuestras du- 
das no teneis mas que remitirnos una 
carta a la siguiente direccion: 

PCMANJA 

SECCION CONSULTORIO 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n s 4 

28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid) 

Para agilizar la publicacion de las respuestas es importante 
que inaiqueis en el sobre seccion «CONSULTORIO», especi- 
ficando ademas el TIPO DE PROGRAMA -simulador, aventu- 
ra grafica, rol o arcade- acerca del que realizais la consulta. 




cipicio. Antes de ponerme con el 
nuevo, me gustaria acabarme 
primero este. 

La verdad es que la solucion es 
de lo mas sencilla. Solo tienes 
que pulsar en la otra parte del 
precipicio, nada mas que Indy 
aparezca. No puedes dudar ni 
un momento, ya que si no, no lo 
conseguiras. De paso te desea- 
mos suerte con la nueva aventura 
del famoso arqueologo, ya que 
te va a hacer fa/to. 

JUEGOS DE ROL 

ELVIRA, MISTRESS OF THE 
DARK 

En el programa «Elvira, Mis- 
tress of the Dark», despues de 
haber estado buscando por todo 
el castillo de Emelda las seis Ha- 
ves necesarias para acabar con 
ella, y rescatar asi a la pobre El- 
vira, he tenido que dejarlo por 
imposible. Aprovechando ahora 
la seccion que proponeis, me 
gustaria, a ser posible, que me 
dijerais donde puedo localizar la 
sexta Have, ya que las demas las 
poseo desde hace tiempo. 



La verdad es que esta Have ha 
dado muchos quebraderos de 
cabeza. Ni tan siquiera, te ima- 
ginarias donde esta. Supongo 
que ya te habras recorrido todo 
el castillo. Bien, entonces seguro 
que habras encontrado en las al- 
menas a un caballero que parece 
inmortal. Pero dejara de serlo si 
le lanzas una flecha con tu ba- 
llesta. El cuerpo del caballero 
precipitadamente caera al foso 
que rodea el castillo. Ya solo te 
queda ir alii a traves del pozo 
que se encuentra en los exterio- 
res del castillo, y buscar con pa- 
ciencia en el fondo del pozo. 
Venga, a por Emelda. 
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Si quereis ver fiublicacfos en estas paginas 
vuestros propios trucos solo teneis que 
nacernoslos llegar enviando ujia carta. 
Nuestra direccion es: 

PCMANJA 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ Ciruelos n e 4 - 28700 

San Sebastian de los Reyes (Madrid) 
Por favor no olvideis destacar en un lugar 
visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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ara los que teneis algun problema en 
acabar vuestros juegos; para los que 
creels que un programa es dificil 
oero no imposible; vosotros que 
sabeis como salir de cualquier 
situation por muy comprometida que 
sea... Para todos aquellos que teneis 
ideas o necesitais que os echen una 
mono, hemos creado esta section, 
vuestra section. 
Mes a mes publicaremos los trucos que nos 
envieis, o aquellos que nuestros expertos 
descubran. Asi que, coged lapiz y papel y 
escribidnos rapidamente. 
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SIM CITY 

Para conseguir 16 millones de dolares al 
comenzar este entretenido juego debereis 
seguir estas indicaciones, aunque sean un 
poco complicadas. 

Cargad el juego. Cuando elijais el terreno y 
dispongais de 20.000 dolares salvarlo en dis- 
co. Salid al DOS y con el programa «PC Tools» 
haced lo siguiente: 

1 . Pulsad Fl y elegid unidad A: 

2. Pulsad E, de editor cuando esteis situa- 
dos en el fichero salvado del «Sim City». 

3. Buscad en hexadecimal 4E. 

4. Pulsad E y cambiad 4E por FFFFFF. 

5. Pulsad F5 y salid al DOS. 

Una vez que hayais realizado las opera- 
ciones anteriores, cargad el «Sim City» y el 
fichero modificado. Cuando veais la panta- 
lla os llevareis una sorpresa. 




ETERNAM 

Para poder completar la fase de la pirami- 
de y salir con exito de ella, se os propon- 
dran tres preguntas que debereis contestar 
correctamente. Por si os atascais, aqui teneis 
las respuestas a dichas preguntas: 

1 . KEOPS 

2. XVIII 
3.134 







En este juego deberds realizar las siguientes 

acciones: 

1. Al elegir la 
opcion Body en 
la tienda, toca 
la campana. 
Aparecerd la 
caseta del pe- 
rro, coldcate 
enfrente y da- 
le el periodi- 
ca. Te encontraras en un bio- 

que rojo con dos plataformas y una pesa de 
1 kilo. Cogela, sube a la segunaa plataforma 
y dejala alii. 

Verds otra pesa de 9 kilos en la plataforma 
de abajo. Ve a por ella y obtendrds una de 10. 
Depositala en la plataforma de arriba y salta 
en la esquina superior derecha del bloque has- 
ta que se abra una compuerta. A la vez se 
abrira un pequeno icono, conectalo pulsando 
fueqo. Salard un burro, subete en el y ofrecele 
el objeto Carrot. Te trasladard a una pantalla 
donde se encuentra una mdquina de chicle. 
Utilize la moneda y obtendrds uno de los co- 

diciados gatos. 

2. Cuando en- 
tres dentro del 
pozo, aparece- 
rds en una 
pantalla en la 
que se encuen- 
tran dos servi- 
cios. Entra en 
el de caballe- 

ros. Ve hacia la mdquina que hay alii y de- 
posita una moneda. Fabricards un globo con 
un chicle, que te llevard a una especie de mi- 
ni-laberinto, en el cual podrds acceder a di- 
ferentes fases. 





3. Escogiendo la 
opcion Body, en la 
fase 2, te encuen- 
tras en un barco 
vikingo. Salta en- 
cima del primer 
escudo hasta que 
la cabeza del bar- 
co aparezca con 

unas gafas de sol. Compra el objeto 
Green Specs y salta ahora en el cuarto escudo. 
Verds una puerta. Situate en ella y utiliza el ob- 
jeto Fishbone Key, que estd en tu bolsillo y ho- 
ards comprado previamente, abre la puerta y 
conseguirds otro de los gatos. 

4. En la fase 3, 
si compras en la 
tienda la opcion 
Hidden Screen, te 
encontraras en 
una pantalla 
oculta. En ella 
podrds aumen- 
tar considera- 
blemente tu cantidad de dinero. 

5. Con la forma 
Body en la fase 
3, entra en cual- 
quiera de las 
tres puertas que 
se encuentran 
alii. Te traslada- 
rds a una cue- 
va. Sube todo 
lo rdpido que 
puedas a la plataforma, dirigete hacia la de- 
recha. Encontraras una television. Salta enci- 
ma de ella y conseguirds una de las precia- 
das vidas extras. 
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LUCAS ARTS 
VERSION COMENTADA: 
VGA 256 Colores en CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 



XX 



estas alturas seguro 
que todos vosotros 
conoceis de que va la historia que 
os presentamos. De cualquier 
modo y para refrescaros la 
memoria aqui teneis el boceto de 
lo que os espera en esta aventura 
grafica de Lucas Arts. 

Guybrush Threepwood, nuestro 
heroe, es un joven cuya mayor ilu- 



U 

Un joven aventurero loco de amor por la gobernadora de una isla 

perdida en el Caribe, un pirata muerto que aterroriza los mares, 

un naufrago trastornado que no hace mas que discutir 

con los canibales que viven en su isla... 

Nada bueno parecia que pudiera surgir de un guion cuyas estrellas 

principales tenian unos papeles tan disparatados, pero aun asi, en 

el rancho Skywalker, Ron Gilbert, sin pensar en el lio que se le 

venia encima, comenzaba a trabajar en lo que seria la 

consagracion de LucasArts. La aventura se llamaba «The Secret of 

Monkey Island" y ahora es un clasico que acaba 

de ser reeditado en CD ROM. 

En las siguientes paginas os comentamos cuales son 

las principales caracteristicas de esta edicion actualizada y os 

contamos, en boca de su protagonista, como avanzar en este 

clasico de las aventuras. 



sion es convertirse en bucanero y 
navegar por los siete mares. Por 
ello abandona su casa y se lanza 
decidido a la aventura. Tras mu- 
cho deambular llega a la isla de 
Melee, refugio de las peores ratas 
de oceano. Alii se ofrece a los je- 
fes piratas, que le imponen tres 
pruebas para demostrar su valor. 
Debera convertirse en maestro del 
robo, en un experto descubridor 
de tesoros escondidos y en habil 
espadachin. 

Ya os podreis imaginar que 
Guybrush jamas llegard a ser bu- 
canero, el destino le reserva (nu- 
chas sorpresas a las que vosotros 
no vais a ser ajenos. En Melee co- 
nocera el amor, se enfrentara en 
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una lucha a muerte con el espectro de un te- 
mible forajido, visitara lugares exoticos, y, 
en resumen, correra innumerables aventuras. 



Los veteranos en las lides de las aventuras 
graficas seguro que conocen a fondo este 
juego. El ano pasado, LucasArts nos deleito 
con una segunda parte, en la que quedaron 
aclarados muchos puntos que en el transcur- 
so del juego que hoy nos ocupa quedaban 
bastante misteriosos. 

«The Secret of Monkey Island* aparecio 
primero en version VGA 1 6 colores y asi fue 
traducida a nuestro idioma. Un clasico de es- 
ta categoria no podia quedarse estancado 



LucasArts ha 
aprovechado la 
capacidad del 
CD-ROM para 
incorporar una 
banaa sonora 

exceptional. 



en esa parquedad policroma y unos meses 
despues llego la esperada "Isla de los Mo- 
nos" en 256 colores. Esta es la que ha sido 
ahora adaptada en formato CD-ROM. 




Aunque de aspecto identico a su predece- 
sora, -por supuesto el juego graficamente es 
el mismo-, la version que sale ahora a la 
venta en nuestro pais incluye una completa 
banda sonora orquestada y digna de cual- 
quier superproduccion peliculera de Holly- 
wood. Le acompanan unos efectos especia- 
les, via tarjeta de sonido, que la convierten 
en una experiencia totalmente nueva para 
los aventureros de pro. 

Por si esto fuera poco, «The Secret of Mon- 
key Island* en CD-ROM puede jugarse, 
aprovechando asi las capidades de dicho 
formato, en cinco idiomas diferentes -espa- 
nol, aleman, italiano, ingles y frances-, por 
lo que tambien puede servirnos para ampliar 
cultura o buscar una nueva dimension a una 
aventura que ha logrado por si misma si- 
tuarse entre la elite del genero. 
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Yo era muy joven 
cuando me enamore del mar. La mayor ilu- 
sion de mi infancia era convertirme en pira- 
ta. Y lo logre, vaya si lo logre. Aunque aho- 
ra me veais viejo y achacoso fui en tiempos 
un jovial muchacho que un dia de bruma de- 
sembarco en la lejana isla de Melee con so- 
lamente un hatillo en el que guardaba mis 
pocas pertenencias. Llegaba dispuesto a co- 
merme el mundo. Ya nadie lo recuerda, pero 
yo descubri el "Secreto de la Isla de los Mo- 
nos". Ahora voy a compartirlo con todos los 
que tengan el valor necesario para continuar 
leyendo la historia de mi vida. 

El vigia de Melee se reia de mi mientras le 
contaba mis intenciones de convertirme en 
pirata, pero aun asi me dio toda la informa- 
tion que necesitaba. Me dirigi a la taberna a 
entrevistarme con los tres jefes de la isla. En- 
tre bromas y grog, una bebida extremada- 
mente fuerte que solo los bucaneros pueden 
consumir, me propusieron tres pruebas para 
demostrar que era todo lo valiente que se ne- 
cesita ser para capitanear un barco. 






tesoros 



Lo primero que debe saber un pirata es co- 
mo encontrar los tesoros que sus competido- 
res han enterrado y lo primero que debe ha- 
cer un aventurero es conocer donde pone los 
pies. Asi que comence por recorrerme la isla 
de arriba a abajo. 



Sabemos de buena tinta que 

aun hay algunos aventureros 

que no han viajado por la 

Isla de los Monos. Tal vez 

cuando fue editada no 

llegaron a comprdrsela o, 

simplemente, entonces no 

tenian un PC. Como esto es 

practicamente imperdonable 

y sabemos que, 

aprovechando el 

relanzamiento del juego, van 

a ir de cabeza por el, nos 

hemos permitido la licencia 

de contactor con Mr. 

Threepwood, de nombre D. 

Guybrush, y pedirle que nos 

pase integro el diario en el 

que narra su aventura. Solo 

tendreis que seguirle para 

ver el final de la historia. 



En mis correrias encontre 
un profundo bosque en donde estaba seguro 
me esperaba la fortuna en forma de cofre re- 
pleto de oro y piedras preciosas. Como no 
tenia dinero sabia que no llegaria muy lejos, 
por lo que decidi buscar un poco de calderi- 
lla antes de proseguir. Logre un puesto de 
trabajo en un circo de la isla pero antes de 
actuar tuve que ingeniarmelas para obtener 
un casco, o algo que se le parecia, un objeto 
imprescindible para hacer mi numero. 
Ya con mis bolsillos repletos compre un pia- 
no, que me ofrecieron en la ciudad, y una 
pala, que encontre en una tienda, para lue- 
go dirigirme al bosque. Me di cuenta que el 
mapa del tesoro no servia para mucho pero 
mi intuition me llevo hasta un lugar donde 
vi una gran cruz en el suelo. Habia tenido 
exito en la primera prueba. A la vuelta cogi 
un pufiado de flores amarillas por si me ha- 
cian falta para conquistar a alguna hermosa 
tabernera. 

El arte de robar 



La segunda prueba me resulfo bastante mas 
complicada. Antes de continuar lo primero 
que hice fue volver al bar y aprovechar de 
nuevo un descuido del cocinero para coger 
un pedazo de came y algo de pescado. Qui- 
zas mas tarde tuviera hambre. 

La unica persona que tenia algo valioso en 
la isla era el gobernador de Melee. Asi que 
me dirigi a su mansion. En la puerta habia 
una jauria de peligrosos caniches asesinos 
pero consegui evitarles con las chuletas y las 




El tendero de la isla de Melee es el unico que 
conoce donde esta oculto el SwordMaster, 
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Los hermanos Fetuccini proporcionaran a 
Guybrush un trabajo muy bien remunerado. 



Gracias al mapa podremos recorrer la isla 
de arriba a abajo con total seguridad. 




Tras la espesura del bosque encontraremos a todo tipo de facinerosos con los que entrenarnos para conseguir dominar el arte de la espada. 
De este modo podremos enfrentarnos al SwordMaster sin temer la derrota. Ser pirata implica un buen control de la espada. 




LeChuck, como bien demuestra la imagen, 
ha navegado hasta por el mismo infierno. 



Un barco fantasma repleto de malvados es- 
pectros nos espera en la Isla de los Monos. 



Carne, una cacerola y un arenque son los 
objetos que necesitamos de la cocina. 



flores. En el interior de la casa encontre un Fui a la carcel a ver si alguno de los reos De vuelta en la mansion no me costo nin- 

curioso idolo pero no consegui arrancarlo de me daba alguna pista. El unico que habia gun trabajo robar el idolo. Si excluimos que 

la base que lo sujetaba. Decidi volver mas tras las rejas me pidio dos objetos para ha- el sheriff de la isla, un tal Fester Shinetop, me 

tarde con una lima, pero eso si, no me mar- cerme entrega de la lima, oculta, como com- pillo "in fraganti" y me arrojo al agua con 

che con las manos vacias. probe, en el interior de un apetitoso pastel. una corbata un tanto especial. 
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De cualquier modo, el innoble Fester, no lo- 
gro persuadirme de mi deseo de ser pirata y 
me libre con facilidad de su castigo. Por cierto, 
que el gobernador no era tal, sino goberna- 
dora y ademas muy, pero que muy, guapa. 



La tercera prueb 




En muchas ocasiones Guybrush tendra que 
recurrir a su ingenio para superar algunos 
obstdculos especialmente complejos. 



Solo me quedaba convertirme en un espa- 
dachin consumado. Compre una espada y 
me busque al mejor maestro de esgrima de 
la isla. Me aconsejo tener una lengua afilada Como pago le robe un extrano polio de go- 
mas que un buen florete y me puso de patitas ma. Continue andando sin saber hacia don- 
en la calle. Eso si, despues de cobrarme una- de iba y en los caminos de Melee comence a 
bonita suma de dinero. coger practica en el arte de usar la espada. 

Desesperado llegue a un lugar en el pue- El arenque que llevaba me sirvio para fran- 

blo en donde una pitonisa me leyo el future quear un paso que conducia a dos lugares 



Una adivina nos 
leerd el futuro y 
siguiendo sus 
consejos 
obtendremos las 
pistas necesarias 
para rescatar a 
Elaine e intentar 
tambien 
deshacernos del 
pirata fantasma 
LeChuck. 



que todavia no habia visitado en la isla. 

Mi lengua comenzaba a ser tan afilada co- 
mo mi espada y cuando me crei dispuesto a 
la batalla fui a buscar al Maestro de la Es- 
pada de Melee. Nadie parecia conocer su 
direccion pero mis pesquisas sirvieron para 
volver a ver a Elaine Marley, la bella gober- 
nadora, y en el muelle nos juramos amor 
eterno. Me esperaria en su casa hasta que 
volviese con la prueba de haber derrotado a 
mi adversario. 

En la tienda si parecian conocer a mi con- 
trario pero el tendero no estaba dispuesto a 
darme la direccion asi que, con disimulo le 
segui hasta encontrar al mejor espadachin 
de la isla. Mis sorpresas iban en aumento. 
[Era una mujer! Repuesto de la sorpresa con- 
segui derrotarle y llevarme sin problemas la 
prueba que necesitaba. 
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Refugio de 
criminales, de ratas 
de bodega, de 
asesinos... Melee es 
el lugar idoneo 
para comenzar una 
carrera de 
bucanero. jOjala 
todos los piratas 
fueran como el 
bueno de 
Guybrush! 



El rapto de la gobe 
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Cuando regrese al pueblo todo parecia de- 
sierto. En el bar me entere de la noticia: el 
malvado pirata fantasma LeChuck habia 
raptado a mi chica. Me costo mucho trabajo 
encontrar una tripulacion que me ayudara a 
rescatarla. Especialmente porque tuve que 
usar grog para sacar a uno de mis marineros 
de la prision. Luego, el mandar al tendero 
de nuevo a ver al maestro de la espada me 
procuro las ganancias necesarias como para 
poder comprar un barco. Los cuatro valientes 
nos hicimos a la mar dispuestos a encontrar 
la fabulosa Monkey Island. 

En alta mar mi tripulacion se amotino. Per- 
dido en el medio del oceano, sin cartas ma- 




Si quieres terminar la emoaonante aventura 
sin problemas no dejes ningun lugar por 
examinar ni ningun objeto por coger. 



Have que iba como premio dentro de la su- 
sodicha caja, una botella de vino, una cuer- 
da, una cacerola y varios libros antiguos. Al 
abrir uno de ellos aparecio ante mi un olvi- 
dado diario. Resulto que el barco que habia 
comprado ya habia visitado Monkey Island. 
En el texto descubri que la forma de encon- 
trar la isla era realizar en una cacerola un 
antiguo ritual vudu. 

La llegada a Monkey Island 



rinas, sin ayuda, estuve a punto de claudi- 

car. Pero decidi registrar el barco a ver si en- Por desgracia me faltaban ingredientes pa- 

contraba algo con lo que convencer a los ra el ritual, pero los sustitui con imaginacion. 

marineros para que continuasen a mi lado. Mis habilidades circenses tambien sirvieron 

Consegui un monton de extranos objetos: un para ayudarme a llegar a tierra. En la playa 

tintero, una pluma, una caja de cereales, una encontre una barca que no me serviria de 
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nada si no descubria donde guardaba los re- bio unos folletos que aparentemente carecian En el barco de LeChuck encontre enseguida 
mos su propietario. Comenzaba la ultima de importancia. El dialogo con ellos tambien la raiz. Llevarmela fue mas dificil. Implico ha- 
parte de mi aventura y si yo creia que ya ha- me proporciono informacion sobre el lugar cer cosquillas a un durmiente para conseguir 
bia pasado bastante estaba muy lejos de donde el pirata fantasma guardaba la unica bebida, envenenar a una rata, engrasar una 

puerta, usar un artilugio magnetico en las 



imaginar lo que me esperaba 

Monkey Island estaba habitada por tres ti- 
pos de personajes muy distintos entre si: Her- 
mann Toothrot, una tribu de canibales y, co- 
mo no, LeChuck y su tripulacion fantasma. 

Hermann estaba un poco loco pero en su 
cubil guardaba un antiguo canon del que 



sustancia capaz de destruirle. 

Los abismos de Monkey Island 



mismas barbas del malvado pirata y escu- 
char durante un rato a la tripulacion cantar 
sus terrorificas baladas de muerte y destruc- 
tion. Desde luego no fue musica angelical lo 
que estuve oyendo en mi viaje al averno. 
Los canibales se mostraron impresionados 



Fue sencillo guiarme por el laberinto con la 

obtuve un punado de polvora y una bala. "cachocabezus". Pero no lo fue conseguir que con mi valor y enseguida convirtieron la raiz 

Con ella y una piedra logre la chispa nece- esta me diera su collar magico para ser invisi- en un potingue que transformaria a LeChuck 

sana para hacer volar por los aires una pre- ble a los fantasmas. Lo logre con amenazas. en un autentico e inofensivo espectro 

»- El li — I- J- l_ !_-•£_ . III 

Corn hacia el laberinto pero 



sa. El resultado de la explosion 
fue que consegui una cuerda con 
la que bajar al lugar donde esta- 
ban los remos. 

Como, jhabia olvidado habla- 
ros de la grieta? Lo cierto es que lo 
primero que hice al llegar a la isla 
fue recorrerla de cabo a rabo. 

Una escultura primitiva me 
ayudo a conseguir alimento pa- 
ra un simpatico mono que pulu- 
laba por alii. Dandole de comer 
logre que me abriera camino 
para alcanzar una gigantesca 
estatua de mono y recuperar un 
pequeno idolo en el que los ca- 
nibales parecfan interesados. 

A cambio de la estatuilla obtu- 
ve un recogeplatanos, por el que 
Hermann suspiraba cada vez 
que tenia la desgracia de encon- 
trarmelo, y un curioso guia para 
los abismos donde vivia Le- 
Chuck. Conseguir que los nativos 
me obsequiaran con la "cacho- 
cabezus navigantibus" fue una 
dura tarea y al final solo claudi- 
caron cuando les ofreci a cam- 





Los Protagonistas de la Historia 

Guybrush Threepwood. De profesion pirata. 20 anos. 
Aunque bastante cobarde al principio no tardo en des- 
cubrir que los habia mucho mas asustadizos que el. No 
creia en la magia hasta que se encontra con LeChuck. 

Elaine Marley. Gobernadora de Melee Island. jQue 
hace una chica como esta en un lugar como este? Se ena- 
mora perdidamente de Guybrush nada mas verle. Casi le 
cuesta un disgusto. Aunque el heroe siempre esta dis- 
puesto a salvarla, Elaine no necesita ayuda de nadie pa- 
ra salir de todos los lios en los que se mete. 

LeChuck. Cuando se es un pirata y se bromea con el 
vudu el resultado inevitablemente es una maldicion. Un 
fantasma con bastante malas pulgas y al que no le hu- 
biera importado, nada de nada, casarse con la bella go- 
bernadora Marley. 

Hermann Toothroot. Un naufrago al que la soledad ha 
vuelto un poco tarumba. Casi sin quererlo es la pieza 
principal para que el protagonista de la aventura derro- 
te a su enemigo. 

La tripulacion del Mono del Mar. Carla y sus dos ami- 
gos son muy valientes en tierra pero en el mar prefieren 
tomar el sol, leer un buen libra y esperar a que Guybrush 
encuentre a su chica. Los perfectos tripulantes para que 
todo funcione mal. 






solo encontre a un miembro de 
la tripulacion. Me informo ama- 
blemente, de que su capitan ha- 
bia vuelto a Melee para casarse 
con mi Elaine. 

El Final 



Gracias a Hermann consegui 
regresar rapidamente al punto 
de partida y llegue a punto de 
impedir la boda. Me costo toda- 
via una buena pelea a punetazo 
limpio conseguir que LeChuck 
recibiera su merecido. Pero al fi- 
nal lo logre. 

Elaine y yo teniamos todo un 
futuro por delante, nos casaria- 
mos y tendriamos muchos pirati- 
tas y gobernadoras. Pero el des- 
tino como casi siempre fue cruel 
y... bueno esto es otra historia. 
Algun otro dia os la contare.# 

Javier de la Guardia 



72 Pcmania 





EL MULTIMEDIA 
NOS LLAMA 

Cada vez hay mas productos 
multimedia que ofertan las 
companias para integramos en 
el apasionante mundo del CD-ROM. 
El mas reciente, y uno de los mas inte- 
resantes, es el ofrecido por la multi- 
nacional NEC. 




Su nombre, CD-Gallery, se refiere al 
software que acompafia al lector de CD 
mas que al propio aparato. 

Esto es asi porque el producto incluye 
una unidad CD-ROM junto a la tarjeta 
SCSI necesaria para conectarla al PC. 
Ademas, anade cables y drivers varios 
para que todo funcione a la perfec- 
cion, asi como siete discos: «Great Ci- 
ties of the World»; «National Geo- 
graphic Mammals: a Multimedia 
Encyclopedia*; «Battlechess; The Time 
Magazin Almanac»; «The New Grolier 
Electronic Encyclopedia*; «The Software 
Toolworks World Atlas y The Time Ta- 
ble of History: Science and Innovation*. 

Esta es una estupenda ocasion para 
que, aparte de integrar un moderno 
lector a nuestro PC, comencemos a in- 
corporar una buena biblioteca Multi- 
media a nuestra programoteca parti- 
cular. Todo ello a un precio que ronda 
las cien mil pesetas. Si necesitais mas 
informacion no teneis mas que llamar 
alostelefonos(91) 766 8912 6(93) 
451 66 66. 
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EXCEL 4.0 PARA WINDOWS 

Se ha acabado ya la era de las hojas de calculo compli- 
cadas de manejar. «Excel» rompio con la epoca en la 
que nos perdiamos en un maremagnum de cifras. 
En su version 4.0, recientemente editada en nuestro pais y en 
castellano, este conocido programa de Microsoft incluye innu- 
merables mejoras para hacer mucho mas facil 
su empleo. La principal novedad que incorpora 
es estar disefiada para que incluso usuarios no- 
veles puedan obtener resultados profesionales 
con el minimo de aprendizaje. 

La proliferacion de menus graficos, mas que 
en versiones precedentes, ayuda a hacerse con 
el control del programa inmediatamente. Y lo 
mejor de todo es que a pesar de su sencillez, se 
han incorporado potentes funciones para cubrir 
las necesidades de los usuarios. 
No en vano Microsoft mantiene siempre 
abierto un buzon de sugerencias para los compradores de sus programas, con la 
idea de que en versiones posteriores se atiendan sus propuestas. Con «Excel», el 
sistema ha funcionado a la perfeccion. Para conocer mas detalles sobre «Excel 
4.0» podeis llamar al telefono (91 ) 804 00 00. 
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VIDEO BLASTER: 

IMAGEN REAL EN WINDOWS 

Si Sound Blaster se ha convertido en un 
estandar de audio, Westpoint Creative, 
sus fabricantes, intentan hacer lo mis- 
mo con su mas reciente trabajo: Video Blaster 
es a la imagen lo que Sound Blaster al soni- 
do. Una tarjeta como esta la estabamos es- 
perando todos los usuarios de PC. 

Entre sus cualidades estan la de permitir la 
captura de imagenes en alta resolucion pro- 
cedentes de cualquier fuente de video y au- 
dio, para luego procesarlas en fi- 
cheros que podemos 
utilizar li- 




bre- 

mente en nuestros 

propios programas. O tam- 

bien, la de integrar imagen informatica 

sobre serial estandar de video. 

Video Blaster viene acompanada de un po- 
tente programa que corre bajo el entorno Win- 
dows de Microsoft y que nos permitira trans- 
former la imagen y el sonido capturados a 
nuestro antojo, dependiendo de nuestras nece- 
sidades. Esta potente tarjeta esta disponible en 
Mail Soft, (91 ) 380 28 92, y su precio es de 
80.000 pesetas, aproximadamente. 



UNA CUESTION 
DE RAPIDEZ 

El Pioneer DRM-604X es el primer mo- 
delo de CD-ROM que supera la ba- 
rrera de los 500 kilometros por se- 
gundo. Su velocidad de transferencia es tan 
alta que llega hasta los 600 kilometros por 
segundo, con un tiempo medio de acceso 
de 300 milisegundos. Aunque lejos de las 
prestaciones 
de un disco 
duro, el CD- 
ROM se acer- 
ca a su mas 
directa com- 
petencia. Esta 
unidad per- 
mite la utiliza- 
cion de un in- 
tercambiador 
en el que se 
pueden insertar hasta seis discos simultanea- 
mente. Asi podreis tener hasta tres gigabytes 
de informacion en un periferico. 

jOs imaginais? Vuestros juegos, programas 
y Compact Discs, compatibles con este apa- 
rato, accesibles desde el ordenador. 
Si quereis informaros sobre este modelo de 
Pioneer Hamad al telefono (93) 323 67 31 . 
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''Harpoon" es una palabra 

inglesa cuya traduction a 

nuestro idioma es arpon, el 

instrumento de pesca que todos 

conocemos. Jambien es el nombre 

de uno de los mejores misiles 

antibuque en servido de las 

fuerzas de la OJAN. «Harpoon» 

es, ademas, un juego de tablero 

que represent una simulacion 

de combate aeronaval moderno y 

es, en definitiva, la simulacion 

por ordenador de la que 

hablaremos a continuacion. 
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Antes de entrar en materia 
con el programa que nos 
ocupa, resulta imprescindible 
indagar en los origenes del mis 
mo. El «Harpoon» de mesa es una 
simulacion disenada por Larry Bond, 
verdadero experto en el tema. Es consi 
derada, con mucha 
razon, la mejor 
que existe en 
cuanto a guerra 
aeronaval moderna 
se refiere. Pero resulta tan 
buena como compleja. Para empezar, 
no se utilizan ni tablero ni fichas; aun 
que se hizo una version -la «Captains Edi- 
tion*- que incluia ambos elementos, por asi 
decirlo..., para aprender. 

Consiste en un pequeno manual de reglas y 
un grueso volumen de datos tecnicos de 
aviones, barcos y submarinos, que constitu- 
yen la esencia del simulador. El sistema de 
juego de «Harpoon» de mesa es muy com- 
plicado y a veces engorroso. Hay que pre- 
parer con sumo cuidado todas las unidades 
que intervienen, utilizar lapiz y papel para 
trazar rumbos de barcos y formaciones ae- 
reas, y tener un riguroso control de las esca- 
las de tiempos que se utilizan. 

Podriamos decir mucho mas de esta simu- 
lacion, pero no es el caso. Sin embargo, es 
obligado destacar que en este juego se baso 
el conocido autor norteamericano de libros 
de ficcion belica, Tom Clancy, para escribir, 
entre otros, «La caza del Octubre Rojo» y so- 
bre todo «Tormenta Roja». 

LA SIMULACION 

«Harpoon» se trata de la misma simulacion 
de mesa, pero llevada al ordenador. El mis- 
misimo Larry Bond forma parte del equipo 
de diseno, e incluso Tom Clancy colabora es- 
cribiendo alguna cosilla para el manual. Es- 
to ya es una muy buena garantia de la cali- 
dad del producto. 

La simulacion es rigurosamente estrategi- 
ca. Con este programa no tendremos que 
demostrar nuestras dotes de piloto a los 
mandos de aviones o helicopteros. No diri- 
giremos ningun buque de guerra ni mirare- 
mos por el periscopio de ningun submarino 
antes de lanzar una salva de torpedos. La 




La simulacion que 
propone «Harpoon» es 

rigurosamente 
estrategica. Eljugador 

debe asumir las 

funciones de un Jefe de 

Operaciones de una 

zona en conflicto. 



posicion del jugador es la misma que ocu- 
paria el Jefe de Operaciones de una zona, 
bien en su cuartel general o bien en el C.I.C. 
(Centra de Informacion y Combate) del bu- 
que insignia de la flota. Alii, lo "unico" que 
se hace es consultar el mapa, continuamente 
actualizado con la informacion recibida, y 
dar ordenes en consecuencia. Este aspecto 
de la simulacion esta plenamente consegui- 
do. Con un poco de imaginacion, en unos 
minutos nos veremos convertidos en los res- 
ponsables de la victoria o del fracaso de 
nuestras tropas. 
El manual de armas o compendio de datos 



tecnicos, componente pri- 
mordial del «Harpoon» de me- 
sa, esta tambien representado en 
a version para ordenador y hay 
que descubrirse ante el. El merito le 
viene porque en realidad es un lujo del 
programa. No es preciso saberse los datos 
L/ecnicos, historia, caracteristicas generales, 
calidad de las armas, alcance de los dife- 
rentes tipos de sensores..., para "jugar" 
con soltura. Esta parte esta formada por fi- 
chas de cada tipo de barco, avion o sub- 
marino. Fichas que podemos ir solicitando 
mediante el menu correspondiente y donde 
se nota perfectamente que estan hechas por 
verdaderos expertos. 

Aunque el programa que se analiza aqui 
es una version en ingles, los textos de la 
edicion espanola estan traducidos. Lo cual 
es una indudable ventaja, sobre todo para 
os que no dominamos el idioma anglosa- 
jon. Asimismo, la lectura de estas fichas de 
armas se hace muy amena e interesante. 



EL PROGRAMA 

Basicamente, el programa consta de un 
par de pantallas iniciales, en las que debe- 
mos elegir el teatro de operaciones. En un 
principio, sera la zona comprendida por Is- 
landia, la peninsula Escandinava y el norte 
de Escocia. A esta zona se iran anadiendo 
otros escenarios. Luego elegiremos la batalla 
o situacion tactica que debemos desarrollar, 
de entre las muchas que se ofrecen. 

Pasaremos despues a otra pantalla donde 
fijaremos unas caracteristicas generales de 
la simulacion. Entre ellas esta la posibilidad 
de lanzar ataques con armas nucleares tac- 
ticas, averias realistas..., y, por supuesto, el 
bando, la OTAN o el Pacto de Varsovia. 
Tras esto, ya pasamos directamente a la si- 
mulacion en si, de la situacion elegida. 

El programa se puede manejar con el te- 
clado, pero con el raton es muchisimo mejor. 
Aqui, este periferico se hace casi indispen- 
sable, pues todo el sistema de ordenes e in- 
formes funciona por un comodisimo meca- 
nismo de menus desplegables. La seleccion 
de unidades, zonas de mapa, etc, se hace 
rapidamente con solo un "click". 

Una vez comenzada la simulacion, vere- 
mos nuestra pantalla dividida en cuatro zo- 
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KEFLAVIK CON LA URSS. Podemos estar satisfechos. Los misiles lanzados por nuestros buques 
y submarinos aun no han llegado a sus objetivos y la flota enemiga ya esta diezmada. 
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nas principales. De izquierda a derecha y de 
arriba a abajo son: mapa estrategico, mapa 
de grupo, mapa de unidad y ventana de in- 
formes. Ademas de esta division basica, nos 
podran aparecer los menus desplegables, ya 
comentados, de ordenes, informes, etc. Asi 
como otras ventanas de informacion adicio- 
nal o de pequenas animaciones de las que 
luego hablaremos. 

Veamos, brevemente, cada una de estas 
partes que componen la pantalla principal. 
El mapa estrategico muestra toda la zona 
geografica del escenario seleccionado y dos 
pequenos rectdngulos, que nos marcan la si- 
tuacion de los mapas de grupo y de unidad. 
El mapa de grupo es el mas importante. Nos 
da acceso al control de todas las unidades o 
bases que intervienen en la batalla. Muestra 
tambien una serie de circunferencias selec- 
cionables que representan los alcances de 
misiles, radares, etc. 

El mapa de unidad que, mas acertadamen- 
te, se podria haber llamado mapa tactico, es 
una parte a gran escala del mapa de grupo 
o del mapa estrategico. Sirve para darnos la 
posicion exacta de cada unidad y tener un 
control preciso de lo que ocurre en una zona 
conflictiva. Ambos mapas, de grupo y de 
unidad, poseen cuatro escalas de amplia- 
cion, de gran utilidad en el primero y menos 
importantes en el segundo. Estas nos permi- 
ten jugar con la precision/tamano de las 
zonas que nos interesen. 

La ventana de informes es de cometidos ob- 



vios, en ella se nos dara informacion sobre 
las unidades seleccionadas en los mapas de 
grupo o de unidad. 

Aparte de estas zonas, el programa utiliza 
otras muchas ventanas o incluso pantallas 
enteras. Es el caso de las fichas de informa- 
cion de unidades, que nos iran apareciendo 
segun los acontecimientos. Asi, por ejemplo, 
tenemos la pantalla del asistente, donde apa- 
recera un grafico con nuestro ayudante, que 
se superpondra al mapa de unidad. Este 
grafico nos avisard de eventos importantes, 
como deteccion de unidades enemigas, avio- 
nes propios que se quedan sin combustible 
etc. Segun las situaciones, nos pedira autori- 
zacion para adoptar determinadas medidas. 
Del mismo modo podemos seleccionar una 
pantalla de animacion en la que veremos 
lanzamientos de misiles o cualquier proyectil 
que se acerque al objetivo. 

Otra curiosidad del programa es que dis- 
pone de una opcion de sonido, algo normal 
o incluso primordial en otro tipo de simula- 
ciones, pero que en un simulador estrategico 
no es mas que eso, una curiosidad. Se limita 
a explosiones y marchas triunfales o fune- 
bres, dependiendo de si la unidad destruida 
es enemiga o de nuestro bando. No es malo, 
pero francamente no merece la pena. 



Pantalla de armas de la ficha del Kiev, 
po de los lanzadores SS-N-12 (misiles 



VIRTUDES Y LIMITACIONES 

A diferencia de otros juegos e incluso de 
otros simuladores, en los que vemos ense- 
guida cuando es bueno y cuando no fun- 
ciona, en los simuladores estrategicos, pe- 
quenos detalles hacen que la simulacion sea 
magnifica o que se vaya "al traste". Hacer 
un buen simulador estrategico es realmente 
dificil de lograr con la guerra moderna. Es- 
to es debido a que intervienen aspectos de 
muy alta tecnologia, como satelites espias, 
sistemas de comunicaciones, de deteccion, 
de guia de misiles, etc. Su exclusion de la 
simulacion hace que esta pierda gran parte 
de su "gracia", pero plantean grandes pro- 
blemas cuando se incluyen. A veces, sim- 
plemente porque estamos hablando de unas 
tecnologias militares "secretas" y los datos 
disponibles son, en muchos casos, meras 
especulaciones. 

Si tenemos en cuenta lo que acabamos de 
comentar, se puede afirmar que el «Harpo- 
on» para ordenador es de los buenos. La si- 
mulacion esta muy bien realizada y no hay 
ningun aspecto primordial que 
sea criticable, jcomo se 
nota la mano de 
Larry Bond! 
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« 76mm/60 Gun 
2 Barrels each 
|«AX-630 30mm/65 pair 
1 Rotary Cannon each 



S-N-1Z Launchers 
2 Tubes each 



■ « SA-N-3B Launcher£> 

I 2 Rails each 

E » SA-N-4 Launcher 

2 Tubes each 
SUU-M-i Launcher 

2 Rails 




mosf rando la posicion y el sector de ti- 
superficie-superficie). 




Informes Mar ios 
Conpresion tienpo ctl+T 



Circulos alcanze alt+R 
Iconos de juego alt+I 
Lineas rejilla alt+G 



Ope i ones juego alt+O 

Opciones sonido alt+V 
Opcnes asistente alt+M 





Grupo Superf URSS, ZZS 

Ueloc: 14 nds Curso: 163° 

tt Barcos 4 Barcos daviados 
tt Subs: 8 
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En nuestro pais sera comercializada una version en castellano del programa, lo cual es una 
indudable ventaja a la hora de enfrentarse en un primer contacto con la simulacion. 



Hay algunos temas resueltos de forma sim- 
plemente magistral, como todo lo relaciona- 
do con la deteccion de unidades, que es el 
alma de la simulacion. La solucion de las 
"zonas de incertidumbre" es casi como en la 
realidad. Lo mismo podemos decir de los 
"contactos de rumbo", a pesar de ser un po- 
co complicados. 

Todo lo relacionado con la guerra subma- 
rina es lo mas logrado en el juego. Por 
ejemplo, la busqueda de un submarino ruso, 
por un P-3 Orion o por una pareja de heli- 
copteros, esta tan bien hecha que da gusto 
detenerse a contemplar "la caza" en la pan- 
talla de unidad. 

El combate naval tambien esta muy con- 
seguido y las teorias existentes sobre las di- 
ferencias entre las flotas de uno y otro ban- 
do estan perfectamente reflejadas. 
Es, sin embargo, el combate ae- 
reo el que ha quedado un 
poco retrasado en 

► cuanto a la realiza- 

cion. Sin sermalo, no 
queremos decir eso ni 
mucho me- 
nos, no 



alcanza la calidad ni el grado de verosimi- 
litud de los otros. 
Otra gran virtud de «Harpoon» es su rea- 
lismo, llevado a unos limites que sorprenden, 



Tanto el combate naval 

como el submarino 

estan muy conseguidos y 

las diferencias entre 

las flotas quedan 

asi reflejadas 

perfectamente. 



para ser un programa de ordenador (para 
algunos un mero "juego"). Todo, desde la 
terminologia, armas, tacticas, etc, son total- 
mente realistas. Como boton de muestra, di- 
remos que los iconos que en los mapas re- 
presentan barcos, aviones, submarinos, 
bases y puertos, pueden ser selecciona- 




dos como los que en la realidad utilizan las 
fuerzas de la OTAN. Apenas hay concesio- 
nes. Conoces, ves y das las ordenes casi co- 
mo lo haria un verdadero general. 

Pero, ya sabemos que la perfeccion no 
existe, y «Harpoon» no se iba a escapar sin 
sacarle algun defectillo. Tiene dos grandes 
limitaciones. No acabamos de entender co- 
mo han hecho tan bien lo dificil, y se han dis- 
traido a la hora de rematar la obra, que es 
lo mas facil. 

Una de estas limitaciones se encuentra en 
la imposibilidad de hacer un calco del com- 
portamiento humano, con la originalidad e 
improvisacion que lo caracterizan. Aqui es 
donde el "Harpoon" de mesa deja a su ho- 
mologo computerizado por los suelos. El or- 
denador no es capaz de responder con solu- 
ciones ingeniosas o atrevidas ante una 
emergencia. Es metodico, ordenado, eficaz y 
no comete fallos. Si algo se sale de sus mar- 
genes establecidos, no sabe que hacer. 

La solucion mas sencilla podria ser incluir la 
posibilidad de dos jugadores "humanos", 
que «Harpoon» no contempla. El problema 
surge con la deteccion y las 
unidades ocultas, que co- 
mo ya dijimos, son el al- 
ma de la 
simula- 
cion. Se 
podia ha- 
ber previsto, 
por ejemplo, la 
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USSR Airfield, ZRa 
Bodo j Norway 

Runway Type: ULarge Aircraft 
Planes Landed: 8 Ready: 8 

Damage : By. 
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"KEFLAVIK" CON LA URSS: LA CLAVE DE LA ESTRATEGIA DEL PACTO DE VARSOVIA 
ZONA A. Aqui estdn dos grupos de bombarderos (1) en rata hacia Keflavik, fuertemente escaltados por grupos de caias ton gran 
autonomia (2) que los precederdn y acompanaran, asi como otro grupa de cazas (3) que saldrd mas tarde para evitar que los bom- 
barderos se queden sin protection cuando los primeros cazas se queden sin carburante, 

ZONA B. Un tercer grupo de bombarderos (4) rodeara la flota sovietica por el Norte, buscando el ataque a la flota de la OTAN. Si el 
?I?3a% J° S bon ! ba, ' deros a Keflavik fracosa ' es*e 9™P« se encontrard en graves dificultades y puede que perdamos la batalla 
ZONA C. Grupos de caias con poca autonomia (5) serdn enviados al limite de su alcance con la unica mision de atraer algunos ca- 
zas de la OTAN y alejarlos de la zona A, la verdaderamente importante. 

ZONA D. Gracias a los AWACS nuestros barcos serdn rdpidamente localizados, trataremos de defendemos con las defenses antia- 
ereas de nuestros buques. 

ZONA E. Seguramente, alguno de nuestros submarinos (6) se encuentre cerca de la flota enemiga (7) , es mas importante mantener 
el contacto que realizar un arriesgado ataque. A nuestro grupo de submarinos (8), dotado de armas de largo alcance, lo manten- 
dremos oculto para una mepr otasidn, atacar ahora resultaria inutil y delataria su position. 

Orders 
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USSR Plane Group, VHA 



Speed: 348 kts Course: 25° 
Throttle: Loiter Alt: High 
Target Group: NONE 
Mission Type: StandOff 

Original Present 



Strike 

Fighter 

Support 
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KEFLAVIK CON LA URSS: A UN PASO DE LA VICTORIA 

Keflavik esta ya fuera de servicio, por lo que la flota OTAN esfd a nuestra merced. Efectuaremos un devastador ataque desde tres 
sitios simultaneamente, veamos: 

ZONA A. El ataque aereo.Se ha utilizado la tactica de atatar Keflavik ton dos grupos aereos, mientras un tertero, que sera el que 
araque la flota, rodeara al Norte de nuestra flota. Como tendremos problemas para obtener una position precisa de los buques de 
la OTAN, uhlizaremos uno de los bombarderos como aparato de busqueda (1), manteniendose fuera del alcance de los SAM ene- 
rrngos, mientras que el resto de la formacion (2) lanzard todos sus misiles (3) tontra los navios enemigos, que solo podrdn respon- 
der ton misiles antiaereos (4). Este ataque es el printipal. 

ZONA B. Una vez que nuestra aviation tiene la position exatta del enemigo efettuaremos un lanzamiento masivo de nuestros mi- 
siles de largo alcance 55 (5), mientras situamos algunos aparatos de caza en patrulla (6) para prevenir el ataque de los aviones de 
la base OTAN en Escocia. —■■Ml 

ZONA C. Si hemos sido previsores, habremos mantenido escondida una pequeiia fuerza de submarinos ton tapatidad de ataque a 
largo distantia (7) que en este memento laniard sus misiles (8). Comparado ton los otros ataques, esle es anetddtico, pero en otras 
tirtunstancias podria ser muy importante de cara a "despistar" al enemigo. 



la B&tatfa ie, 

KEFLfiVIK 

c 

\ eguramente Keflavik no seria conocida de no ser porque es la base prin- 
(I (ipal de la OTAN en Islandia, y la Have que obre y cierra el paso por el 
* Atlanlico. La simulation del asoito sovietko a Keflavik es, segun nuestro 
opinion, la batalla mas interesante de las que estdn incluidas en el grupo GIUK 
(Groenlandio, Islandia y Reino Unido). Tiene la dosis justa de combates aereos, 
(ombates enlre floras y India antisubmarine. En el supuesto de una confrontation 
OTAN-Pacto de Varsovio, los sovielkos se verian obligados a conquistur Islan- 
dia. Su propdsito seria frenar la ayuda y los refuerzos procedentes de Nortec- 
merka, via otlantita. Para ello, el objelivo de la batalla es bien sencillo, pues los 
rusos conquiston Islandia solo si anulan lo base de Keflavik, es dear, la aviation 
occidental. Para la OTAN, mientras manlengn esta vital base operativa, todo 
intento sovietko de ataque se vera frustrado. Veamos con que cuenta y que de- 



laesfrateg'mOJAN 

La OTAN cuenta con Ires puntos fundomentoles. El primero, y mas importan- 
te, es la propia base de Keflavik. Luego esta la flota de superficie, polente pe- 
ro, al no disponer de ningun portoaviones, su tapatidad de octuacidn es limila- 
da. Por ultimo contamos con el apoyo de las bases del norte de Escocia, 
Disponemos de 3 AWACS en Keflavik, de los que pondremos 2 en patrulla y con 
el otro iremos haciendo relevos. Uno lo colocaremos en el borde Este de la cos- 
la de Islandia, moviendose de Norte a Sur continuamente. El otro lo situaremos 
encima de nuestra flota. No hay que olvidarse de los aparatos Nimrod, con ba- 
se en Escocia, nos serdn muy utiles patrullando la zona en mision ontisubmarina. 

Como los bombarderos sovielkos disponen de misiles de gran alcance, situa- 
remos de 4 a 6 de nuestros cazas MS de patrulla escoltando el AWACS situa- 
do en Islandia. Estos se encargordn de atacar a los bombarderos en cuanto sean 
localizados, y serdn inmedinlamenle apoyados por otros aparatos enviados 
desde Keflavik. Una pareja de F-15 bastard para proleger la flota que tendre- 
mos colocada al Norte de Islandia. Con nuestros buques no hay que ser arries- 
gado. Ellas son los que nos atacan y deben arriesgar. Mantenerlos cerca de las 
tostas de Islandia, bien protegidos por nuestros cazas, es una buena estrategia. 
Una pareja de P-3 Orion en la zona es sufkiente para eli- 
minar cual- 
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FLOTA DE LA OTAN 



ZONA CUBIERTA POR 

EL MAPA DE UNIDAD UNIDAD DE LA QUE SE PIDE INFORMACION 

l.ALCANCE MAXIMO 
. DELOSMISILES 
To Go 4:23:09:B6 t SUPERFICIE- 

jfjf, SUPERFICIE (S.S.) DE 
LA FLOTA SOVIETICA 




CUADRICULA DE 
MERIDIANOS Y 
PARALELOS (LATITUD Y 
LONGITUD) 



MAPA DE GRUPO 



VENTANA DE 
INFORMES. En este 
caso corresponde a 
uno de los AWACS (en 

recuadro) 



CIRCULOS VERDES: ALCANCE DEL SONAR PASIVO 



"KEFLAVIK" CON LA OTAN 
Con un AWACS (en recuadro), controlamos todos 
los movimientos de los sovieticos. Una vez locali- 
zada la flota, podemos enviar un grupo aereo de 
ataque (A) con una pequena escolta (B). 



- 2. ALCANCE MAXIMO DE LOS MISILES SUPERFICIE-SUPERFICIE (S.S.) 
DE LA FLOTA DE LA OTAN 

- 3. ALCANCE MAXIMO DE LOS MISILES ANTIAEREOS DE LA FLOTA SO- 
VIETICA 

- 4. ALCANCE MAXIMO DE LOS MISILES ANTIAEREOS DE LA FLOTA DE LA 
OTAN 

- 5. ALCANCE MAXIMO DEL RADAR DE SUPERFICIE SOVIETICO 

- 6. ALCANCE MAXIMO DE LOS RADARES DE SUPERFICIE (AMARILLO) Y 
AEREO (BLANCO) DE UN AWACS 

- 7. ALCANCE MAXIMO DE LAS ARMAS AIRE-SUPERFICIE (A.S.) DEL GRU- 
PO AEREO DE ATAQUE DE LA OTAN 

- 8. ALCANCE MAXIMO DE LOS MISILES AIRE-AIRE (A.A.) DE LOS CA- 
ZAS DE LA OTAN 



quier submarino que se acerque Id bastonte. Si hemos conseguido repe- 
ler los alaques aereos sobre Keflavik y sus bombarderos ban sido derri- 
bados, podemos dedkarnos a atacar so, abora, vulnerable floto. Un ata- 
que ton misiles SS, del lipo Tomahawk, lanzados por nueslros buques 
sera repelido sin problemas, pero allanard el camino para los atoques 
que haiemos (on nueslros aviones. Cuando estemos desencadenando los 
primeros alaques aereos contra la formation enemiga, no caigamos en la 
tenludon de dirigir todos nuestros misiles contra los buques grandes. 
Es mejor atacar los barcos de escolta que iorman la cortina 
defensiva. Una vez que hayamos eliminado los su- 
fitientes, el camino del exito estard 
abierto. 




Al irenle de las iuerzas sovieticos hay que dear que no lo tenemos 
demasiado Idcil. Ni mucho menos. Solo dispondremos de un par de opor- 
lunidades para ganar, que serdn tantas coma tengamos para poner Ke- 
flavik fueradecombate. 

Disponemos de dos agrupaciones, el grupo naval y los bombarderos. La 
autoproteccidn aereo de la flota -mal Unmade grupo de portaaviones-, 
proporcionada por los aparalos de despegue vertical Forger, es estasa por 
no decir nula. Mienlras la OTAN disponga de Keflavik no podemos hater 
muchas floriluras con nuestros barcos. Los bombarderos son los encarga- 
dos de asestor el golpe que nos proporcione la victoria. Si fallen y son de- 
rribados..., seguramenle acabaremos nuestros dias en un gulag siberiano. 
Como nuestros bases aereos estdn en la costa noruega, tenemos on pro- 
genia grave ton la outonomia de nueslros cazas. Los Mig- 



29 no llegaran prdcticamenle a ningun silio donde hagan falto, pero po- 
demos utilizarlos para despistar y provocar la salida de los cazas de la 
OTAN y, ton suerte, pillarlos repostando cuando ataquemos. Quizes lo- 
gremos sorprender algun AWACS o algun Orion que este sin escolta; no 
perderemos este tipo de oportunidades. Tampoco hay que perder las 
oportunidodes que tenga un submorino localizado demasiado terra de sus 
objetivos. Atenlos al mapa de grupo: para lograr el exito es imprestindi- 
ble coordinar la llegoda de ol menos dos de las Ires agrupaciones de bom- 
barderos de que disponemos, dispueslas uno detrds de la olro, de tal 
manera que garanticemos el lanzamiento de un numero elevado de misi- 
les. Si pudieramos coordinorlo ton el lanzamiento de misiles de largo al- 
cance desde los buques, mejor que mejor, ounque resulto muy dificil. Si 
nos sale bien, destruiremos Keflavik y la aviation OTAN desaparecerd 
del tielo. Entontes podremos acercarnos con nuestra floto para aseslar el 
golpe definitivo y mathatar lo flota enemiga. 
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posibilidad de conectarse con otro ordena- 
dor. Hay varios juegos con esta interesante 
caracteristica y de esta manera cada uno 
manejaria sus tropas y daria sus ordenes. En 
definitiva, algo se podia haber hecho. 

La otra pega es que no tenemos la posibili- 
dad de crear nuestros propios escenarios. 
Aqui no hay disculpa, pues un "constructor 
de escenarios" no es ningun reto para los 
programadores. 



CONSEJOS DE SIMULACION 

Es muy dificil dar unos consejos concretos 
para una simulacion con tal cantidad de si- 
tuaciones tacticas posibles. Tratar todas se- 
ria extensisimo, por lo que trataremos algu- 
nos consejos muy generales. Tambien 
babreis visto como ejemplo practico el de- 
sarrollo de una de las "batallas" propues- 
tas. El asalto sovietico a Islandia, llamado 
en la version inglesa "Fortress Keflavik". 



GAME STATUS 



Carriers. . . . 

Ships 

Submarines. . 
Aircraft. . . . 
Helicopters. 
Bases 

■ USA 

UK 

Norway 





USSR 



press any key or click to continue.. 



Esta es la pantalla que refleja como van las estadisticas del la batalla. Con un simple vistazo, 
podemos hacernos una idea de quien pierde y quien gana. 



SELECCIOM DE BATALLA 



GIUK — Groenlandia - Islandia - Reino Unido 



GIUK 



DESCRIPCION DE LA BATALLA ELEGIDA 



El mar de Noruega es un area rectangular delimitada por 
Islandia, Noruega, Groenlandia y el Polo Norte. Es esencialmente 
un conjunto de aguas cerradas . Es accesible por el norte, por 
debajo de la capa de liielo del Polo o atraues del Cabo Norte, y 
por el sur atraues de los estrechos, entre Groenlandia, Islandia, 
y el Reino Unido. Esta ultima entrada es a menudo 1 lamada el 
"GIUK gap". 

Todas estas entradas pueden ser minadas, patrulladas, y 
monitor izadas por los actuates y sofisticados sensor es 



[OK] 



[Ql Acabar 



«Harpoon» es la adaptacion al ordenador de la exitosa simulacion de tablero, del mismo 
nombre, disenada por el especialista Larry Bond. 



La guerra moderna 

se sitia, una vez 

instaladoelprograma, 

a la altura de los mas 

exigentes aficionados a 

la estrategia. 



Para empezar, lo mejor para dominar 
«Harpoon» es seleccionar una batalla cual- 
quiera. Probad, aunque sea al azar, con los 
menus desplegables, informes, etc. 

Haced hincapie en ver las fichas de infor- 
macion de armas, que se pueden solicitor 
con el menu "informes". Probablemente no 
nos enteraremos de nada, pero veremos un 
monton de pantallas. Entonces, utilizando el 
manual, realizaremos la batalla que viene 
descrita en el capitulo "Comienzo rapido", 
siguiendola al pie de la letra, y repitiendo el 
proceso si fuera precise 

Una vez pasada esta fase, nos leeremos el 
manual, no es excesivamente largo, como si 
de una novela se tratara. Acto seguido "ju- 
garemos" alguna, o todas, de las tres bata- 
llas cortas que se nos ofrecen. Son las tres 
primeras y una ya la conocemos pues es la 
que describe el manual. Con cada una que 
veamos, cambiaremos de bando, y cuando 
hayamos terminado, seremos unos expertos. 

La primera recomendacion se refiere a las 
ordenes que nos da el alto mando. Leerlas 
con un poco de detenimiento es obligado, 
sobre todo las condiciones de victoria, pues, 
en definitiva, es lo que deberemos hacer 
prioritariamente. 

Si ya tenemos claras nuestras ordenes, de- 
beremos perder unos instantes evaluando 
nuestras fuerzas, esto es fundamental. Rapi- 
damente deberemos decidir que unidades 
dedicaremos a reconocimiento y patrulla, y 
cuales son nuestras zonas mas expuestas, 
dedicando algunos recursos a su defensa. El 
resultado de los reconocimientos o de las de- 
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fecciones es vital. No deberemos lanzar nin- 
guna operacion de ataque hasta que no 
tengamos una idea bastante clara de 

las fuerzas del enemigo. 
En cuanto a los mapas, no conviene en 
absoluto abusar de las escalas ampliadas del 
mapa de grupo, pues perderemos informa- 
cion de lo que este ocurriendo en otras zo- 
nas. Para esto se utiliza la pantalla de uni- 
dad. Es una buena practica mantener el 
mapa de grupo en una escala "x2", resulta 
normalmente la mas idonea, controlando 
otra zona con el mapa de unidad. 

No hay que fiarse demasiado de las posi- 
ciones indicadas en el mapa de grupo, pues 
son siempre aproximadas. Sobre todo por- 
que se refieren a grupos de unidades refle- 
jando la zona donde se hallan. Para ver las 
posiciones de las unidades de un grupo, re- 
curriremos siempre al mapa de unidad. 

Usar el acelerador de tiempo indiscrimi- 
nadamente pude producir, ademas, una 
aceleracion de nuestra derrota... Esta utili- 
dad, que nos puede evitar largas esperas, 




EE1 [2x] [4x] [8x] UNIT 1 sec j Class: 
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KEFLAVIK CON LA OTAN. La respuesta sovietica al ataque a su flota, vendra por una andana- 
da de misiles SS que nos pueden causar algunas bajas, como el hundimiento de "Dewey". 

se debe usar solamente cuando no espere- nos volveremos locos viendo rayas por el 
mos acciones inminentes. mapa. Efectuaremos la seleccion varias ve- 

A la hora de seleccionar los circulos indi- ces a lo largo de la batalla. Cuando la ac- 
cadores, veremos que las opciones son mu- cion principal sea, por ejemplo, entre avio- 
chas. Es un gran error activar demasiadas, nes, activaremos radares aereos, alcance de 

misiles aereos, etc. Igualmente actuaremos 
en consecuencia cuando la accion sea entre 
unidades de superficie o submarinos. 
Todos conocemos ese dicho de que "quien 
mucho abarca...", seamos metodicos y va- 
yamos por partes. Controlar demasiadas ac- 
ciones a la vez es dificil, y seguramente co- 
meteremos algun error fatal. 

En cuanto a los contendientes de la con- 
frontacion, la OTAN tiene total superioridad 
en cuanto al reconocimiento y la informa- 
cion. Los aparatos AW ACS son de un valor 
extraordinario. La aviacion OTAN tambien 
supera a la sovietica en calidad, en termi- 
nos generales, no obstante cuidado con los 
Mig-29ylosSu-27. 

En cuanto a la flota, los portaaviones nor- 
teamericanos constituyen un arma podero- 
sisima que resulta extremadamente dificil de 
neutralizar. Son, sin ninguna duda, nuestra 
mejor baza, cuando dispongamos de algu- 
no, y no debemos arriesgarlos. 

El arma submarina es el campo donde am- 
bos contendientes estan mas equilibrados, a 
pesar de que los submarinos sovieticos 
aguantan mas dafios y van mejor armados. 
Controlando "los rusos", nuestro mayor 
problema sera "saber del enemigo". Nues- 
tros primeros esfuerzos iran encaminados a 
eliminar los AWACS de la OTAN y tratar de 
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KEFLAVIK CON LA URSS. En la animacion vemos las 
explosiones en uno de los acorazados clase Iowa. 



To Go 4:2G:5S| 




RAM: 

640 K 

Espacio en Disco Duro 

1,5 megas 

CPU: 

XT, AT 

T. Grafica: 

CGA, EGA, VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Soundmaster, 

Roland, SoundBlaster 

Control: Raton 



KEFLAVIK CON LA OTAN. Pantalla inicial al co- 
mienzo de las operaciones. 






KEFLAVIK CON LA URSS. Buenas noticias para el coman- 
dante sovietico: el Iowa se esta hundiendo. 





KEFLAVIK CON LA OTAN. Desde nuestro submarino Osiris 
se nos informa de la detencion de un submarino enemigo. 



colocar alguna patrulla que nos de algo de los misiles, a potencia "militar" y gran altura. 

informacion. Deberemos dar proteccion ae- Cuando veamos que los misiles estan a pun- 

rea a nuestros submarinos frente a los efica- to de hacer impacto en su bianco, cambiare- 

ces aparatos ingleses y americanos de lucha mos la velocidad de los aparatos a "crucero" 

antisubmarina, siempre dispuestos a mandar y su altura a "muy baja". Con esta manio- 

nuestros navios al fondo. bra, casi seguro que los misiles enemigos se 

La flota sovietica tiene superioridad en perderan. No hay que olvidar retornar nues- 
cuanto al armamento. Dispone de mas misi- tros indemnes aviones a sus condiciones de 
les ofensivos y defensivos. Nuestra baza sera vuelo normales, pues a muy baja altura es 
proyectar algun ataque coordinado de misi- muy facil que alguno se estrelle. 
les lanzados desde buques y desde aviones, Por ultimo, solo nos queda resenar que a 
tratando de saturar las defensas del enemi- quien le guste este tipo de simulacion, disfru- 
go. Si un primer ataque no logra penetrar en tara como un loco con «Harpoon», ya que son 
el escudo defensive no hay que desesperar. muchas las posibilidades que el programa 
Habran gastado la mayor parte de sus misi- presenta. No hay peligro de cansarse, las ba- 
les de defensa y un segundo ataque causara tallas son muchas. Se puede jugar en ambos 
graves dafios. bandos sin que uno desvele los secretos del 

En los combates aereos, siempre se dispa- otro. Incluso se puede jugar varias veces. Las 

ran primero los misiles de largo alcance. He situaciones de partida cambian de una vez a 

aqui un buen truco para evadirse de ellos: otra, por lo que tenemos diversion asegurada 

centraremos la accion en el mapa de unidad para rato. *> 
y situaremos nuestros aparatos, mas concre- 

tamente los que estan siendo atacados por Juan J. Fernandez 



m 
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Pese a las limitaciones que ya Ziemos seiiala- 
do, el programa es de lo me/or que se ha he- 
cho en simulacion estrategica. No tiene par- 
tes arcade y no pierde de vista como son las 
cosas en la realidad. Es, sin ningun tipo de 
concesion, su majestad la estrategia pura. 

ORIGINALIDAD 

ADICCION 

DIFICULTAD 
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Compra esto. 



\oW' 







esto. 



Ahorrate el 20% del precio de PCMANIA, 
suscribiendote. 

Y ademas, recibe la revista en tu casa, sin 
costo adicional para ti. 

Tranquilamente. Para no perder ni un solo 
niimero. Ahorrando dinero. 

La suscripcion anual, seria de 7.800 ptas. 
(12 numeros x 650 ptas.). 

Con esta oferta, pagas 6.240 ptas., lo que 
representa un ahorro de 1.560 ptas. 

Y por si fuera poco, tendras los numeros 
extras, al mismo precio. 



Puedes suscribirte ahora mismo, 

• llamando a los telefonos: 
91 654 84 19 

91 654 72 18 

• por fax, enviando el cupon 
de suscripcion al 

91 654 58 72 

• por correo, rellenando el cupon de la 
solapa de la revista, que no necesita sello. 

Esta oferta es valida solo para Espana. 




Todo un mundo. A tu alcance. 
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pra esto. 



n«— «*L. 







a esto. 



ie 



Puedes suscribirte ahora mismo, 

• llamando a los telefonos: 
91 654 84 19 

91 654 72 18 

• por fax, enviando el cupon 
de suscripcion al 

91654 58 72 

• por correo, rellenando el cupon de la 
solapa de la revista, que no necesita sello. 

Esta oferta es valida solo para Espana. 




Todo un mundo. A tu alcance. 
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Ahorrate el 20% del precio de PCMANIA, 
suscribiendote. 

Y ademas, recibe la revista en tu casa, sin 
costo adicional para ti. 

Tranquilamente. Para no perder ni un solo 
numero. Ahorrando dinero. 

La suscripcion anual, serfa de 7.800 ptas. 
(12 numeros x 650 ptas.). 

Con esta oferta, pagas 6.240 ptas., lo que 
representa un ahorro de 1 .560 ptas. 

Y por si fuera poco, tendras los numeros 
extras, al mismo precio. 



Recibe 



pcmanfa 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Pcmania durante un ano (12 numeros) al 
precio de 6.240 pesetas, lo que supone un descuento de un 20% respecto 
al precio de portada. (Oferta valida solo para Espana y hasta la aparicion 
de otra promocion). 



Nombre 

Apellidos:. 
Domicilio: 
Localidad_ 
Provincia:. 



.FechaNacimiento- 



. C.P(*). 
_Tel:_ 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. GiroN 

Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envfo) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
□ Correo ordinario. 

J Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 



Regala pCflUUIJ8 

a un amigo estas Navidades 

Deseo suscribir a la siguiente persona a la revista Pcmania durante un 
ano (12 numeros) al precio de 6.240 pesetas, lo que supone un descuento 
de un 20% respecto al precio de portada. (Oferta valida solo para Espana 
y hasta la aparicion de otra promocion ). 



Nombre 

Apellidos: . 
Domicilio: 
Localidad_ 
Provincia:. 



.FechaNacimiento. 



„C.P(*). 

_Tel: _ 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. GiroN - 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 
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